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«El fútbol no es sólo una cuestión de vida o 





«El resto del mundo ama el fútbol. 
Probablemente estamos fallando en algo. Oh, 
¿no era eso lo que nos decían los rusos sobre el 
comunismo? Hay una buena razón por la cual a 
usted no le interesa el fútbol; es porque usted 
es norteamericano, y odiar el fútbol es más 
norteamericano que el pastel de manzana de 
mamá, que manejar un 4x4 o que pasar la 








                                                 
1 Shankly, Bill. 1959. Tomado de la página http://es.wikiquote.org 




1.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
Umberto Eco a través de un personaje de su novela «Il pendolo di Foucault» 
presenta tres tipos de seres existentes en el universo: los protagonistas, los 
espectadores y los espectadores inteligentes. Si consideramos por un 
momento la inexistencia de estos últimos tendríamos un universo en el cual 
la mayoría de nosotros seríamos simplemente receptáculos de información 
inertes que no transmiten ni aportan nada al medio. Por fortuna esta 
consideración es bastante utópica (a pesar de la mezquindad que ronda en 
nuestro entorno) y el devenir de la historia cada día nos «obliga» a ser ese 
espectador inteligente que introduce Eco.  
 
El avance monumental de la tecnología nos ha brindado la posibilidad de ser 
partícipes de la historia misma en tiempo real y cada vez somos menos 
ajenos a lo que sucede en nuestro universo. A través de Internet estamos 
conectados a una aldea global que no conoce fronteras ni nacionalidades y 
que nos ofrece una infinita colección de datos e información que debemos 
procesar y filtrar para mejor provecho, pero también ha abierto espacios 
participativos en los cuales el usuario se involucra para formar parte activa de 
esa comunidad universal.  
 
En el caso particular del fútbol esos espacios de participación se han ido 
multiplicando con el correr de los días y actualmente se encuentran a 
disposición múltiples formas para sumergirse en el mundo de este deporte. 
Es posible hacer seguimiento de los encuentros, leer reseñas, consultar 
estadísticas e incluso se puede jugar a ser un director técnico y dirigir un 
equipo propio enfrentando a usuarios de todo el planeta. Sin embargo, 
Colombia y su campeonato profesional de fútbol han sido ajenos a estas 
formas interactivas de entretenimiento y competición. Aunque existen 
concursos relacionados al torneo interno éstos no tienen presencia en 
Internet ni su desarrollo se hace a través de ella, a parte de no ser gratuitos. 
Además, ni la Federación Colombiana de Fútbol ni la División Mayor del 
Fútbol (DIMAYOR), quienes son los organismos que controlan este deporte 
en el país, poseen una base de datos estadística para el público aficionado 
que desee consultarla, por lo cual la información que presentan los medios 
informativos no proviene de fuentes fidedignas, sin contar la dificultad que 
existe en su recolección y compilación.  
 
A nivel mundial se encuentran juegos y concursos relacionados a ligas 
extranjeras y competencias continentales, pero al estar enfocados hacia la 
dirección técnica de equipos virtuales requiere mayor compromiso del 
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jugador y mucho más tiempo en la red, por lo cual se filtra el perfil del usuario 
y la población que juega disminuye.  
 
En un país en el que gran parte de su población es amante del fútbol cobra 
relevancia la implementación de un juego sistematizado, al cual se accede a 
través de Internet de forma gratuita y basado en el pronóstico de resultados 
que le permita al usuario poner a prueba sus conocimientos y competir por 
premios atractivos que alimenten su afición. De igual forma gracias a la 
pasión que despierta este deporte, la venta y distribución de imágenes, 
noticias y estadísticas relacionadas con el fútbol colombiano es la 
oportunidad de negocio que sustenta este proyecto, además de la venta de 
publicidad en el sitio que gracias a la cantidad de visitantes que convoca el 
concurso y a la diversidad de ellos se hace atractiva para una cualquier 
empresa. 
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1.2 RESEÑA HISTÓRICA 
 
1.2.1 INICIOS DEL FÚTBOL    
 
El fútbol como el deporte que conocemos actualmente tiene sus raíces en la 
Inglaterra de finales del siglo XIX, sin embargo varias civilizaciones antiguas 
inventaron diferentes juegos cuyo objetivo central era pasar entre varios 
hombres una masa esférica.  
 
El emperador chino Fu-Hi en el siglo III A.C. creó una bola de cuero crudo 
que llenó con raíces duras para que los hombres la pasaran de mano en 
mano entre ellos sin ningún objetivo final. En Egipto se consideró como parte 
de los ritos de fertilidad el hecho de pasar de mano en mano una masa de 
cuero buscando llevarla hasta cierto punto de un terreno demarcado. Fueron 
los romanos en la Edad Media los que bautizaron la masa esférica con el 
nombre de «pila» que luego evolucionó a «pilotta» de donde proviene su 
nombre actual; el juego allí evolucionó hasta ser jugado con el pie y se 
conocía como Harpastum. 
 
A finales de 1880 los ingleses empiezan a adecuar terrenos planos para 
practicar un deporte que consistía en llevar una pelota de cuero con los pies 
de un arco propio hasta el arco rival. En esta época se formaban equipos de 
30 hombres (generalmente obreros de las factorías inglesas) y los arcos sólo 
contaban con dos parantes verticales, la introducción del poste horizontal 
sólo se conoció hasta principios del siglo XX.  
 
Para 1900 el deporte conocido como football (bola-pie) ya contaba con 
bastante popularidad en el viejo continente, por lo que 7 países deciden crear 
un organismo internacional que regule las competencias y dicte las normas 
básicas para la práctica del deporte, es así como en 1904 surge la FIFA 
(Federación Internacional de Fútbol Asociado) cuya sede se establecerá en 
Suiza. A través de la Federación se empiezan a programar partidos 
amistosos en Europa y se empieza a extender el juego hacia América. 
 
En 1924 el fútbol ingresa como deporte olímpico y en las competencias de 
Colombes – Francia, Uruguay se corona como primer campeón, título que 
repetirá cuatro años más tarde en Ámsterdam – Holanda. 
 
Para esta época la FIFA decide celebrar una competencia mundial de fútbol 
que agrupe a las selecciones que están afiliadas a esta entidad, y se decide 
que será celebrada cada cuatro años. Por mérito propio se elige a Uruguay 
como primer país anfitrión de la justa mundial, decisión que causó malestar 
en varios países europeos que propusieron a Italia como sede y que 
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desembocó en un boicot por parte de 7 selecciones del viejo continente que 
no participan en el primer mundial de 1930, sólo Francia, Rumania, Bélgica y 
Yugoslavia viajan a Montevideo.  
 
Después del mundial de Francia en 1938 el fútbol se ve paralizado por el 
fenómeno de la guerra, y sólo hasta 1950 se reanuda la competición 
mundial. De allí en adelante el fútbol comienza a cobrar una importancia 
incalculable en la vida de todo el planeta, hasta convertirse en el fenómeno 
masivo que es actualmente. 
 
 
1.2.2 EL FÚTBOL EN AMÉRICA 
 
El fútbol llega a América a finales del siglo XIX con la migración de europeos 
a las nuevas tierras del otro lado del Atlántico. En Argentina y Uruguay se 
conoce el deporte gracias a los inmigrantes italianos y rumanos que 
desembarcaban en el puerto del río La Plata, y de allí fue subiendo por todo 
el cono suramericano. 
 
En un principio era jugado por obreros y se consideraba como un juego 
brusco y bárbaro reservado para las clases inferiores de la sociedad; pero 
luego fue conocido por la élite de la sociedad latinoamericana gracias a los 
constantes viajes de sus miembros a Europa. Sin embargo la diferenciación 
de clases sociales no fue ajena al fútbol y se vio claramente en la 
conformación de los primeros equipos argentinos. River Plate fue fundado 
por miembros de las altas esferas de la sociedad Bonaerense, mientras que 
el equipo de la Boca era conformado por habitantes de este barrio de 
extracción humilde de Buenos Aires.  
 
El fútbol fue ganando más adeptos en Chile, Perú y Brasil al igual que en 
Norteamérica y México. Se crean las primeras ligas nacionales en medio de 
un caos organizacional que genera violencia entre los miembros de los 
equipos que buscaban proteger sus intereses personales, lo cual deriva en 
que un país contaba con cuatro campeonatos no oficiales que eran 
regulados por cuatro federaciones independientes.  
 
La FIFA empieza a poner orden a nivel interno y reconoce sólo a algunas 








1.2.3 EL FÚTBOL EN COLOMBIA 
 
Algunos historiadores como Mike Urueta reconocen como cuna del fútbol 
colombiano la ciudad de Barranquilla, donde empleados británicos de The 
Colombia Railways Company fueron contratados para construir el ferrocarril 
de Puerto Colombia y en sus ratos libres jugaban partidos de fútbol. Otra 
historia documentada por Neftalí Benavides habla de la llegada del fútbol a 
través de la ciudad de Pasto por intermedio de un comerciante británico que 
organizaba encuentros en la Plaza de San Andrés; lo cierto es que el fútbol 
en Colombia llega a través del intercambio comercial con Inglaterra a 
principios del siglo XX. 
 
Los primeros equipos que se conocen se forman en la Costa Atlántica y en 
Santander en 1906, clubes que no estaban afiliados a ninguna federación y 
que sólo jugaban por diversión. 
 
En 1924 se crea la Liga de Fútbol, la cual es reemplazada en 1936 por la 
Asociación Colombiana de Fútbol que ese mismo año recibe el 
reconocimiento por parte de la FIFA.  
 
En 1948 se crea la DIMAYOR (División Mayor de Fútbol) quien es la 
encargada de regular el campeonato profesional que se empieza a jugar ese 
mismo año. Resaltan como equipos principales Millonarios y Santa Fe, 
primer campeón del campeonato.  
 
La irregularidad en el manejo del campeonato genera malestar en algunos 
equipos que deciden fundar ligas paralelas a la reconocida, lo cual termina 
con la intervención de la FIFA que en 1976 reconoce como única entidad del 
fútbol en Colombia a la Federación Colombiana de Fútbol, y a la DIMAYOR 
como administradora del campeonato interno.  
 
La pasión de los aficionados comienza a crecer y el espectáculo se hace 
atractivo para los empresarios que ven en el fútbol un gran negocio, pero 
también atrae al fenómeno del narcotráfico que compra varios equipos 
buscando legalizar sus actividades. El fanatismo y las grandes sumas de 
dinero que genera este deporte no tienen límite y terminan por cobrar la vida 
del árbitro Álvaro Ortega en 1989 y del futbolista Andrés Escobar en 1994, y 







1.3 ESTADO DEL ARTE 
1.3.1 INTERNET Y LA INTERACTIVIDAD 
 
La imparable penetración de Internet en la cotidianidad del mundo y el 
avance en las telecomunicaciones han abierto una multitud inimaginable de 
espacios participativos en los que el individuo puede manifestarse haciendo 
un uso razonable de su libertad de expresión. Las formas de comunicaciones 
primarias y unilaterales como la correspondencia escrita, la prensa y la 
televisión han tenido que reestructurar sus principios para poder subsistir a 
este nuevo siglo donde la interactividad se posesiona como uno de los 
pilares en las formas comunicativas y mediáticas.  
 
El individuo moderno ha dejado de ser simplemente un receptor de 
información para convertirse en amplio protagonista de su propia existencia, 
y toma ventaja de las facilidades que la tecnología pone en sus manos para 
erigirse como un nuevo emisor informático ante un universo que irónicamente 
debido a su ausencia de fronteras nos hace ver cada vez más insignificantes 
ante un todo global.  
 
Uno de los principales aportes que ha hecho Internet a la sociedad moderna 
es brindar la posibilidad a cada individuo de hacer presencia ante el universo, 
de gritarle al mundo entero su existencia y poner a su disposición un espacio 
en el cual dejar un legado, bien sea irrelevante o duradero. Las facilidades 
tanto económicas como tecnológicas han permitido que quien lo desee 
pueda crear un espacio Web sin discriminar en su contenido; desde 
información relevante para un amplio sector de la humanidad hasta 
pensamientos íntimos sobre la vida y el amor.  
 
La aparición de los Weblogs (bitácoras Web) hacia 1994 suscitó una 
revolución en el concepto de interactividad en Internet. La Wikipedia refiere la 
aparición de los Weblogs modernos como una evolución de los diarios en 
línea donde la gente escribía sobre sus vidas personales. El término Weblog 
(acuñado por Jorn Barger en diciembre de 1997) fue sustituido por su forma 
corta Blog, proveniente de la división de la palabra Weblog por la frase We 
blog (nosotros blogueamos), el cual fue acuñado por Peter Merholz en abril 
de 1999.  
 
La posibilidad de comentar sobre una infinita variedad de temas propuestos 
por el Blogger (autor del Blog) y organizados en forma de foro generó un 




«Un aspecto importante de los Weblogs es su interactividad, especialmente 
en comparación a páginas Web tradicionales. Dado que se actualizan 
frecuentemente y permiten a los visitantes responder a las entradas, los 
Blogs funcionan a menudo como herramientas sociales, para conocer a 
personas que se dedican a temas similares; con lo cual en muchas 
ocasiones llegan a ser considerados como una comunidad».3 
 
La popularidad de los Blogs ha crecido de forma vertiginosa en los últimos 
años, según la Wikipedia, el sitio Xanga (www.xanga.com) especializado en 
alojamiento de bitácoras contaba con sólo 100 Blogs en 1997, para finales 
del 2005 el número de Blogs sobrepasaba los 50.000.000. 
 
De acuerdo a un estudio realizado por Technorati (http://technorati.com), un 
motor de búsqueda especializado en Blogs con sede en California,  la c                          
antidad de Blogs pasó de ocho millones en marzo de 2005 a más de setenta 
y dos millones dos años después. El estudio también muestra que en 
promedio se crean ciento veinte mil nuevos Blogs cada día. 
 
La interactividad en Internet ha permitido que el usuario de la red mundial 
sea el principal protagonista de la historia misma.  
 
«El siguiente paso consiste en la creación de entornos virtuales inmersivos, 
es decir, espacios donde ese usuario atraído por ser él mismo el propio 
espectáculo, se pueda desenvolver e interactuar con otros a su libre albedrío 
y en unos escenarios lo más verosímiles posibles…».4 
 
La generación de espacios participativos (y a la vez competitivos) resulta 
atractivo para el individuo que encuentra un lugar para sentar su opinión y 
saber que parte del mundo lo  escucha, además de brindarle la posibilidad de 
ponerse a prueba frente a semejantes que habitan remotos lugares pero que 
comparten el mismo espacio vital de la super-autopista de información 
llamada Internet. De igual forma este intercambio a través de la red abre una 
gama de posibilidades lúdicas y educativas que van siendo construidas con 
el devenir de la historia.  
 
«Sin lugar a dudas una de las posibilidades de mayor interés que aporta el 
uso de Internet es la interactividad, una página web no es sólo una fuente de 
información escrita, en imagen o en sonido, sino que permite al internauta 
interactuar con ella. Las posibilidades didácticas que abre esta potencialidad 
son enormes y serán cada vez más utilizadas con el paso del tiempo».5 
 
                                                 
3 Tomado de la Wikipedia bajo la consulta «blogs». www.wikipedia.org 
4 Hermida, José. La verdadera interactividad en Internet. Febrero de 2001. 
5 Ocaña, Juan Carlos. La interactividad y la enseñanza de historia en Internet. 2005 
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El empleo de la interactividad también le permite al individuo «socializar» a 
través de dichos espacios participativos y de manera específica conocer 
gente que comparte sus gustos e intereses, permitiendo la profundización en 
ellos y sirviendo como catalizador para el intercambio cultural constante.  
 
La comunicación, entendida en todos sus aspectos, ha migrado de su forma 
tradicional a un aspecto interactivo, repercutiendo en un cambio de actitud 
del participante frente al mensaje que recibe y permitiéndole ser partícipe del 
proceso comunicativo.  
 
El análisis de Salvador Ruiz de Maya, catedrático de la Universidad de 
Zaragoza, presenta una tabla comparativa entre las formas tradicionales de 
comunicación y la nueva forma interactiva: 
 
Aspecto de 
Comparación Tradicional Interactiva 
Modelo de 
transmisión de la 
información  
«Uno a Muchos»  «Muchos a Muchos»  
Actitud del 
consumidor hacia la 
publicidad  
Actitud Pasiva  Actitud Activa  
Control del proceso 
de comunicación  
La Empresa Controla 
el Proceso  
El Consumidor 
Controla el Proceso  
Naturaleza del 
proceso de compra  Tradicional  Interactivo  
Relación con el 
cliente  
Publicidad 
Persuasiva  Publicidad Relacional  






La aparición de redes sociales masivas como Facebook, Twitter, Youtube y 
Myspace, así como la consolidación de los blogs interactivos, derivó en el 
surgimiento de una nueva Web conocida como Web 2.0, en la cual se 
superaban los inicios estáticos de la red en la que las páginas eran 
actualizadas con muy poca frecuencia, y con la cual se busca una 
comunicación masiva entre usuarios, no sólo a nivel de texto sino también de 
imágenes, video y audio.  
 
«El concepto original del contexto, llamado Web 1.0 era páginas estáticas 
HTML que no eran actualizadas frecuentemente. El éxito de las .com 
dependía de webs más dinámicas (a veces llamadas Web 1.5) donde los 
CMS Sistema de gestión de contenidos (Content Management System en 
inglés, abreviado CMS) servían páginas HTML dinámicas creadas al vuelo 
desde una actualizada base de datos. En ambos sentidos, el conseguir hits 
(visitas) y la estética visual eran considerados como factores importantes. 
Los propulsores de la aproximación a la Web 2.0 creen que el uso de la web 
está orientado a la interacción y redes sociales, que pueden servir contenido 
que explota los efectos de las redes, creando o no webs interactivas y 
visuales. Es decir, los sitios Web 2.0 actúan más como puntos de encuentro, 
o webs dependientes de usuarios, que como webs tradicionales».6 
 
Es la demanda excesiva de información y el intercambio permanente de ella 
entre los usuarios lo que han convertido a las redes sociales de Internet en 
los actuales modelos de comunicación universal, superando en muchos 
casos a los tradicionales medios de difusión de información como libros 
impresos, periódicos, revistas y generando un cambio significativo en las 
tendencias publicitarias que ven en estas redes un medio de distribución 
masivo, económico y eficaz.  
 
Un estudio elaborado por eMarketer (www.emarketer.com) a finales de 2007 
muestra la proyección de usuarios estadounidenses adultos y jóvenes en las 




                                                 
6 Tomado de Wikipedia bajo la consulta «Web 2.0» www.wikipedia.org 
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Figura 1 - Usuarios adultos de Internet en USA 2006 - 2011 
 
 
La población adulta estadounidense presente en las principales redes 
sociales se incrementará en más de 15% en sólo 5 años contando en total 





Figura 2 - Usuarios adolescentes de Internet en USA 2006 - 2011 
 
La presencia en redes sociales de la población juvenil estadounidense se 





Figura 3 - Gasto mundial de publicidad en Internet 2006 - 2011 
 
El gasto mundial en publicidad en redes sociales superará los 4 mil millones 
de dólares para 2011.  
 
Las redes sociales como Twitter y Facebook también se han convertido en 
nuevos espacios de información, presentación de ideas, debate y difusión 
para celebridades, políticos y artistas que de esta forma tienen un contacto 
directo y eficaz con sus seguidores y detractores. Es muy común 
actualmente que vía Twitter una banda musical comente todas las 
incidencias en el proceso de grabación de un nuevo disco, o que un político 
haga conocer su agenda y sus ideas a través de estas redes, permitiendo 
también que los usuarios «normales» tengan un canal directo (aunque 
impersonal)  en el cual puedan discutir a igual nivel con alguien que antes de 
la Web 2.0 parecía demasiado lejano.  
 
La interactividad está cambiando los esquemas tradicionales de 
comunicación al permitir que una persona sea no sólo un receptor estático 
que absorbe información sino también una fuente permanente que la emite. 











1.3.2 ENTRETENIMIENTO Y COMPETENCIA EN INTERNET 
 
Internet como una vía de intercambio de datos e información ha facilitado 
también el auge de nuevas fuentes de entretenimiento y diversión que años 
atrás parecerían producto de una mente ingenua y excesivamente optimista. 
La emulación de actividades reales a través de video juegos ha generado 
una especie de «realidad» paralela en la que el individuo puede adoptar 
diferentes personalidades ajenas a la propia para convertirse en un 
superhéroe que libera al mundo de la maldad de un villano o en un 
extraordinario jugador de golf.  
 
Inicialmente estos juegos se limitaron a la forma de primera persona, es 
decir, el jugador se enfrentaba a una computadora programada para ser su 
rival y que contaba con diferentes niveles de dificultad según las habilidades 
del jugador. Actualmente esta forma de juego se conserva en la mayoría; 
pero los conceptos de multijugador y de «juego en red» se han impuesto 
para permitir que el jugador sienta mayor realismo y desafío al saber que se 
enfrenta a alguien similar a él y no a una máquina.  
 
Gran cantidad de juegos tradicionales que fueron pensados originalmente 
como una forma familiar de entretenimiento tales como el parqués, las 
damas, el hexy y el dominó, y otro que durante siglos ha sido considerado 
como un noble enfrentamiento entre caballeros tal como el ajedrez, son 
ahora parte de la gama que puede jugarse a través de Internet con el único 
requerimiento de entrar a un salón donde jugadores de todo el mundo 
esperan para empezar la competencia.  
 
Además de la modelación de la realidad otras actividades de entretenimiento 
y competencia se han dejado seducir por las bondades de la informática y se 
han emulado sus procesos manuales de forma sistemática, brindando una 
mayor cobertura, organización y eficiencia. El caso de las apuestas y los 
juegos de azar ha sido uno de los mayores beneficiados con su paso a 
procesos sistematizados. Las loterías electrónicas y los casinos en línea han 
aumentado considerablemente en los últimos años y cada vez atraen más 
jugadores que desde sus hogares pueden retar la fortuna sin mayores 
requerimientos. 
 
Es tanto el auge de los sistemas de apuesta en línea que incluso la 
Asociación de Fútbol Argentino (AFA) propuso para 2009 la legalización de 
las apuestas virtuales como parte de la solución ante la crisis financiera de 
los equipos de fútbol de ese país.  
 
Son incontables ya los sitios que permiten jugar al póker, blackjack y ruleta a 
través de la compra de un cupo de fichas por medio de tarjeta de crédito, 
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permitiendo al usuario sentir la adrenalina de apostar en un casino sin salir 
de casa o incluso de la oficina.  
 
De acuerdo a las estadísticas de tráfico de búsqueda de sitios en Estados 
Unidos presentadas por ZD Net, durante los meses de febrero y marzo de 
2008 los accesos a sitios de apuestas en línea tuvieron la tercera tasa de 
crecimiento más alta.  
 
El sitio www.Silicon.com en una noticia publicada el 24 de febrero de 2003 
mostraba el incremento anual de apostadores virtuales discriminados por 
regiones del mundo. 
 
 
Figura 4 - Apostadores en Internet 
 
 
La población de apostadores virtuales se duplicó en 5 años a pesar de la 
recesión y las crisis económicas que han afectado a Europa y Estados 
Unidos. 
 
Para dar un vistazo más actualizado, la página de la Asociación Española de 
Apostadores por Internet AEDAPI (www.aedapi.com) publicó el día 25 de 
mayo de 2009 apartes de una entrevista hecha a la máxima responsable en 
España de Betfair, la compañía de apuestas en línea más grande del mundo. 
La señora Michaud comenta que las preferencias de los apostadores están 
en deportes como el fútbol y el tenis y que su compañía en 2008 obtuvo 
beneficios después de impuestos por más de 37 millones de euros.  
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La generación en Internet de espacios interactivos para el entretenimiento y 
la competencia han creado una comunidad de jugadores bastante amplia 
alrededor del mundo con el propósito de ponerse a prueba frente a 
semejantes que comparten un interés en común y que buscan obtener un 
premio o un reconocimiento a veces simbólico y muchas veces económico. 
Esta interactividad ha permitido que el entretenimiento en Internet no se 
limite simplemente a una lúdica visual o auditiva a través de material 
multimedia, sino también al desarrollo de conocimientos y aptitudes sobre 
temas particulares mediante un intercambio cultural enfocado en la 
competencia.  
 
«En ese mundo de bytes la exploración de los incipientes mundos virtuales 
resulta una experiencia fascinante y en ese sentido los videojuegos han 
dejado de ser una mera forma de entretenimiento para pasar a ser una forma 
de expresión cultural de fines del siglo XX, a pesar del muy bajo interés que 
ha mostrado el mundo académico frente a sus desarrollos»7 
 
 
                                                 
7 Levis, D. (1997) «Los videojuegos, un fenómeno de masas» Buenos Aires: Paidós. 
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1.3.3 EL FÚTBOL EN INTERNET 
 
«Es sabido que el fútbol es el deporte más popular del mundo, el que más 
pasiones despierta y el que mueve más dinero. Y si se trata de mover dinero, 
Internet no se podía quedar afuera»8 
 
El fútbol no es sólo un deporte masivo en todos los rincones del mundo, es 
también un gran negocio que saca ventaja de la pasión que genera en sus 
aficionados para crear un comercio de proporciones incalculables alrededor 
de él. Este fenómeno comercial involucra una enorme cantidad de aspectos 
muy diversos, desde la venta de prendas alusivas a los equipos como a 
juegos y concursos donde el aficionado puede ser el técnico de un equipo 
virtual que él mismo creó.  
 
La masiva aceptación que tiene este deporte, además de la importancia y 
poder de las instituciones que lo manejan a nivel mundial y el despliegue que 
los medios hacen de él lo convierten en un gran atractivo para ser explotado 
a través de Internet.  
 
Además del montaje de sitios oficiales de los clubes de fútbol, sitios 
encargados de transmitir los encuentros, sitios de seguimiento a 
campeonatos y sitios de estadísticas generales, el fútbol en Internet ha 
generado también espacios interactivos para que el usuario a través de 
concursos y juegos sea un protagonista más de este apasionante deporte.  
 
Tal vez respondiendo a una frase que se escucha mucho en el ámbito del 
fútbol «el hincha siempre se cree director técnico», se han creado concursos 
donde el usuario dispone de ciertos recursos virtuales para crear un equipo 
de fútbol basado en los nombres reales de los jugadores de cierto torneo, y 
dependiendo del desempeño real de sus jugadores va ganando puntos 
buscando un premio al final del concurso. Esta forma interactiva en que se 
emula una profesión en específico relacionada con el fútbol atrae cada vez 
más jugadores y es implementada con mayor frecuencia en diferentes 
torneos alrededor del mundo.  
 
La UEFA (United European Football Association) fue una de las pioneras en 
este tipo de competencias con la creación de Fantasy Football, un concurso 
en el cual el usuario se registra y de acuerdo a ciertos parámetros y reglas 
arma un equipo de fútbol con los jugadores reales de los equipos 
participantes en uno de los más importantes torneos de esta asociación.  
 
 
                                                 
8 Sposari, Luciano. Fútbol: pasión y e-commerce. Punto Net, Edición 66. Febrero de 2002.  
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Debido al éxito que obtuvo la UEFA con la masiva participación de usuarios 
(más de 250.000 jugadores para la versión 2005 – 2006 y más de 400.000 
para la actual versión 2009 – 2010), muchos sitios en Internet copiaron el 
modelo de juego y lo implementaron para diferentes ligas y competencias; 
incluso ha sido implementado para otros deportes de conjunto como el 
football americano y el beisbol.  
 
Otros concursos también se han desarrollado para redes sociales como 
Facebook. Se trata de aplicaciones sencillas que permiten registrar la 
predicción de resultados que los usuarios creen sobre partidos de 
determinadas ligas. En el caso de Colombia existe una aplicación muy 
popular en Facebook que permite registrar los marcadores para el 
campeonato colombiano de fútbol. 
 
La presencia del fútbol en Internet es igual de masiva que el deporte mismo. 
Existen actualmente muchos sitios de noticias, blogs, vlogs, foros y sitios de 
conversación dedicados exclusivamente al fútbol, a su historia, su presente y 
su futuro.  
 
La informática, y en especial Internet,  han brindado nuevas posibilidades a 
los usuarios y aficionados al deporte en general en cuanto al manejo y 
consulta de estadísticas se refiere. La sistematización de los datos (algunos 
de ellos que datan de siglos atrás) ha permitido que la información sea 
presentada de forma eficiente y en espacios de tiempo muy breves, 
facilitando la labor de informadores y periodistas y satisfaciendo la curiosidad 
de los más inquisitivos.  
 
La instantaneidad en los datos estadísticos permite un mejor análisis del 
deporte, más profundo y real; y el fútbol no ha escapado a esta tendencia 
que en un inicio era común en los americanos y sus deportes tradicionales 
(baseball, basketball, fútbol americano), ahora los medios de información 
deportivos dedican gran parte de sus reseñas a compilar datos que sean de 
interés para el receptor y que le permitan contextualizar cualquier evento. Sin 
embargo, al tratarse de volúmenes de información muy grandes y que se 
registraron muchos años atrás se siguen presentando vacíos e 
inconsistencias en el manejo estadístico del fútbol. 
 
Universo Fútbol de Argentina (www.universofutbol.com.ar) es uno de los 
mejores portales especializados en fútbol. Este sitio recopila información 
detallada del fútbol argentino en todas sus categorías y la presenta de forma 
ordenada y eficiente. El nivel de especificación es muy detallado comparado 
con sitios similares de otros países y además incluye información de las ligas 
más importantes del mundo como las europeas y suramericanas. El sitio se 
actualiza constantemente y presenta información relevante para los 
fervientes seguidores del fútbol. 
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En Colombia se ha incrementado el número de sitios Web que presentan 
información estadística sobre los torneos nacionales, sin embargo no 
manejan un volumen de información histórica relevante y en la mayoría de 
los casos se limitan a presentar sólo datos de los campeonatos actuales. 
 
El vacío en cuanto a un archivo estadístico histórico en el fútbol a nivel 
nacional sigue latente. Mucha de esta información ha sido compilada y 
atesorada por algunos estadígrafos como es el caso de Guillermo Ruiz 
Bonilla, quien por más de 50 años ha sido la memoria del fútbol colombiano. 
La sistematización de esta información podría preservar esta memoria para 
que no desaparezca con el resto físico de su poseedor. 
 
El manejo de datos estadísticos en un deporte como el fútbol abre nuevas 
posibilidades de negocios a través de las ayudas mediáticas que han surgido 
con Internet. Es el caso por ejemplo de la implementación de sitios para la 
venta y compra de jugadores alrededor del mundo, una herramienta que 
permite a los empresarios facilitar su labor en cuanto a la búsqueda de 
nuevos talentos se trata.  
 
Por todo lo anterior el montaje de un Sitio Web especializado en este deporte 
se abre como una oportunidad de negocio a través de la comercialización de 
imágenes, sonidos y estadísticas, así como productos inherentes a los 
equipos tales como camisetas y banderas.  
 
El fútbol es un deporte que mueve millones de dólares anuales en todo el 
planeta y no sólo como producto de las transferencias exorbitantes de 
jugadores, sino también a través del mercadeo de artículos relacionados con 
él. Internet es el medio más masivo en la actualidad para llegar a todos los 
rincones del mundo, por lo cual la unión entre fútbol e Internet es una 
plataforma económica que debe ser explotada.  
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1.4 SITIOS WEB 
 
Internet definitivamente revolucionó nuestra forma de vida en casi todos los 
aspectos. Actualmente es natural que en cada casa exista una computadora 
con acceso a la red y resultan lejanos los días en que las consultas de 
información para las tareas de los niños se hacían directamente sobre 
enciclopedias o diccionarios.  
 
El paso del tiempo ha permitido que la penetración de Internet a nivel 
mundial haya crecido de forma exponencial debido a la reducción de precios 
en las computadoras y en los servicios de acceso por parte de los 
proveedores. Las empresas han entendido que la presencia Web es 
fundamental para su posicionamiento y los trabajadores sacan el provecho 
máximo del intercambio de información en Internet para realizar sus labores. 
 
De acuerdo a la información presentada por el sitio Internet World Stats 
(www.internetworldstats.com), el incremento de usuarios de Internet desde el 
31 de diciembre de 2000 hasta el 30 de junio de 2009 ha sido 
aproximadamente de un 362%. De igual forma se muestra que casi la cuarta 




Figura 5 - Estadísticas de uso y población de Internet a nivel mundial 
 
 
De acuerdo a las estadísticas mostradas por el sitio mencionado 
anteriormente, la participación de usuarios de Internet de Latinoamérica en la 
población mundial es de más del 10% con 171 millones de usuarios, de los 
                                                 
9 Tabla recuperada de http://www.internetworldstats.com/stats.htm para agosto de 2009 
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cuales Colombia aporta algo más de 18 millones, siendo el cuarto país 
latinoamericano en número total de usuarios después de Brasil, México y 
Argentina. 
 
Es destacable que el crecimiento de usuarios de Internet en el país para la 
primera década del siglo XXI corresponde a 1976%, lo que demuestra que la 
penetración de la tecnología y el abaratamiento del acceso permitieron que 
Colombia se ubicara en niveles de conectividad respetables, aunque el 























Es indudable entonces que cada día más personas se aventuran a hacer 
parte de la red mundial, que la penetración de Internet crece constantemente 
a un ritmo acelerado y que, a pesar de las crisis económicas y la pobreza en 
muchos lugares del mundo, Internet ya no es un lujo de las clases altas sino 
una herramienta al alcance de la mayoría. 
 
De la misma forma se puede analizar el crecimiento y masificación de los 
sitios Web a nivel mundial. Pero primero es necesario entender exactamente 





«Un sitio web (en inglés website) es un conjunto de páginas web, típicamente 
comunes a un dominio de Internet o subdominio en la World Wide Web en 
Internet… 
 
… No debemos confundir sitio web con página web, esta última es sólo un 
archivo HTML, y forma parte de un sitio web. Al ingresar una dirección, como 
por ejemplo www.wikimedia.org, siempre se está haciendo referencia a un 
sitio web, que tiene una página HTML inicial, que es lo primero que se 
visualiza. La búsqueda en Internet se realiza asociando el DNS ingresado 
con la dirección IP del servidor que contenga el sitio web en el cual está la 
página HTML buscada… 
 
Los sitios web están escritos en HTML (Hyper Text Markup Language), o 
dinámicamente convertidos a éste y se acceden usando un software llamado 
navegador web, también conocido como un cliente HTTP. Los sitios web 
pueden ser visualizados o accedidos desde un abanico de dispositivos con 
disponibilidad de Internet como computadoras personales, computadores 
portátiles, PDAs y teléfonos móviles ».11 
 
Existen muchas clases de sitios web caracterizados por diversas 
funcionalidades, como sitios para correo, comercio electrónico, 
administración de archivos, buscadores, sitios personales, entre otros. 
 
Inicialmente los sitios web presentaron contenido estático o con baja 
frecuencia de actualización; pero la demanda creciente de contenidos y el 
posicionamiento de la Web 2.0 exigieron que los sitios web fueran dinámicos, 
ágiles y permitirán la interacción de sus visitantes.  
 
El avance de la tecnología y el exceso de oferta permitieron también que los 
costos de hacer presencia en la Web, o lo que es igual, de poseer un sitio 
web propio, disminuyeran notablemente, ampliando el número de usuarios 
que vieron posible crear un sitio con fines personales, comerciales o 
académicos. El número de sitios web registrados incrementa diariamente 
repartidos en las diferentes dominios raíz  (TLD) Top Level Domain, como 









                                                 
11 Tomado de Wikipedia (es.wikipedia.org) bajo la búsqueda «Sitio Web» el 4 de agosto de 2009 
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La gráfica muestra que para el día de la consulta de la información, tomando 
en cuenta sólo los 6 principales TLD, se habían registrado más de 97 mil 
sitios nuevos, mientras 80 mil habían expirado. La cifra de 111 millones de 
sitios web registrados actualmente entre estos 6 TLD es significativa, 
mostrando que por cada 10 usuarios de Internet existe al menos un sitio web 
registrado en la actualidad en alguno de los 6 TLD mencionados. 
 
Otro interesante dato que presenta el sitio www.domaintools.com muestra 
que Colombia actualmente tiene registradas más de 5 millones direcciones IP  




Figura 10 – Estadística de registro de Sitios Web para algunos países a octubre 6 de 2009
13
 
                                                 





Pero no sólo la cantidad de sitios registrados se ha incrementado, Internet ha 
permitido explorar una diversidad prácticamente infinita de temas a través de 
ellos. La Web, que inicialmente fue concebida para intercambiar contenidos 
académicos, ofrece actualmente una gama de contenidos tan amplia como la 
mente y el ingenio humano lo permitan. Este panorama convierte a los sitios 
Web en un espacio propicio para la explotación comercial, ya que es un 
punto convergente con un universo de clientes en extremo amplio y con 




1.5 CONCURSOS EN INTERNET 
 
La difusión masiva que brinda Internet ha permitido que el sector de los 
juegos y apuestas a nivel mundial se haya volcado a hacer presencia en la 
Web, debido a que las facilidades de participación se ven incrementadas 
gracias a la inexistencia de barreras que atraen concursantes en todo el 
mundo.  
 
Los casinos en línea se han hecho frecuentes para cibernautas que buscan 
ganar dinero a través de ellos sin salir de sus casas. Los sistemas de 
apuestas a través de Internet han permitido que usuarios de todas partes  del 
orbe corran el riesgo de retar la suerte en busca de fortuna.  
 
El deporte, y en especial el fútbol no han sido ajenos a esta nueva forma de 
concursos que viene en auge a través de los años. La UEFA por ejemplo, 
quien es la organización rectora del fútbol en Europa creó desde hace 
algunos años un concurso interactivo buscando promocionar el Campeonato 
«UEFA Champions League» que se juega cada año entre los mejores 
equipos de las ligas europeas. Quien esté interesado en participar sólo debe 
registrarse de forma gratuita en la página del concurso y después de esto el 
Sitio Web le presenta los nombres de los jugadores discriminados por equipo 
al que pertenece y la posición en la que juega, y al lado de cada uno de ellos 
un valor simbólico que se calcula según el desempeño del jugador. El 
objetivo del juego consiste en conformar un equipo virtual a través de la 
compra de jugadores según un capital inicial con el que cuenta cada 
participante. El usuario elige su formación de acuerdo al precio de cada 
jugador que desee incluir. Después de conformado el equipo, el usuario 
escoge un nombre representativo y unos colores a su gusto para su 
identificación. De acuerdo al desempeño real de los jugadores en los partidos 
del campeonato se le da un puntaje a cada uno de ellos, y la suma de los 
puntajes de los jugadores es la que determina el puntaje que el participante 
obtiene en su equipo de acuerdo a los jugadores que haya elegido. El premio 
para el ganador del concurso en el caso de la UEFA son dos entradas para 
ver la final del campeonato.  
 
Este sistema de concurso ha sido implementado por otras ligas a nivel 
mundial, por ejemplo Yahoo ha desarrollado una plataforma de juego para la 
Liga Mexicana de Fútbol y para la Copa Toyota Libertadores que funcionan 
de forma similar al de la UEFA. 
 
En Colombia este sistema se implementó en el año de 1997 pero no a través 
de Internet sino por medio del periódico El Tiempo, quien en sus ediciones 
presentaba las bases del concurso y las planillas de juego que debían ser 
enviadas a sus instalaciones. El concurso conocido como «El Gran D.T.» 
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tuvo gran acogida al principio por los lectores del periódico e incrementó las 
ventas del diario a nivel nacional, pero luego fue decayendo debido a la 
disciplina que debían tener los concursantes.  
 
Este es uno de los puntos en contra que presenta dicho sistema de 
concurso, ya que el participante debe modificar su equipo cada fecha del 
campeonato, lo cual le implica estar pendiente constantemente del 
desempeño de los jugadores y permanecer una considerable cantidad de 
tiempo conectado para hacer las modificaciones.  
 
La implementación de un concurso basado en los pronósticos de los 
marcadores de los partidos del fútbol colombiano es una posibilidad de 
facilitar la participación de usuarios debido a la sencillez de la reglamentación 






El fútbol es un deporte que genera pasión, fanatismo muchas veces 
desbocado y un gran sentido de pertenencia. Los seguidores de un equipo 
buscan diferenciarse de otros a través de emblemas y colores que los 
distingan y los hagan parte de ese sentimiento que llevan consigo.  
 
En el fútbol colombiano, y a nivel mundial, cada equipo cuenta con sus 
propios colores en su uniforme, con una bandera, un escudo o un emblema 
que lo caracteriza, y cualquier aficionado desea tener un objeto que le haga 
saber al mundo su pasión por determinado conjunto. Muchos equipos 
cuentan con tiendas especializadas para la venta de camisetas, banderas, 
banderines y en fin una diversidad de objetos que llevan la marca registrada 
de cada uno de ellos. Algunas de estas tiendas cuentan con presencia Web. 
 
Sitios en Internet como www.toffs.com (The Old Fasioned Football Shirt 
Company) se han especializado en la venta de camisetas de fútbol antiguas 
exclusivamente por encargo. 
 
En Internet también hay sitios especializados que permiten descargar 
archivos gráficos y de audio con información sobre los equipos; fotos, 
imágenes, escudos, cantos e himnos. 
 
El sitio www.movil.com.co permite a los aficionados descargar a un teléfono 
celular imágenes de su equipo favorito a un precio determinado. 
 
Sin embargo los equipos colombianos de fútbol no han explotado todavía a 
gran nivel esta forma de mercadeo, por lo que se ve en ella una oportunidad 
de negocio latente si se logra presentar un material gráfico y sonoro atractivo 
para los aficionados. 
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1.7 ESTADÍSTICAS EN EL FÚTBOL 
«El auge de las apuestas deportivas aumentó el interés de los aficionados, 
pero durante mucho tiempo las estadísticas convencionales no hicieron gran 
diferencia. Ahora, con la utilización de sistemas computarizados, el rédito se 
ha incrementado en forma exponencial. Los técnicos más estudiosos 
encargan estudios de rendimiento, y los apostadores más serios se pasan 
horas estudiando antes de llenar las boletas».14 
A pesar de que el deporte (y en especial el fútbol) son más cercanos al arte 
que a la ciencia, y aunque en inicio se trata de una actividad de resultados 
imprevisibles, el afán del hombre por medir y comparar el universo logró 
involucrar la estadística en el ámbito deportivo.  
 
Los precursores de las mediciones y comparaciones estadísticas en el 
deporte son los norteamericanos, que aprovechando la lentitud característica 
del baseball lograron introducir variables medibles en el rendimiento de cada 
deportista y seleccionar bajo estos parámetros quiénes eran los mejores y los 
más regulares.  
 
«…En otras palabras: un partido de fútbol se puede relatar y comentar, se 
puede cantar, mientras que un partido de baloncesto se debe calcular».15 
 
El inicio de la estadística en el fútbol se remonta a principio de siglo donde de 
manera rústica y empírica, algunos comentaristas o aficionados de forma 
voluntaria y artesanal anotaban algunos datos representativos que muchas 
veces desaparecían con el paso de los años. 
 
El interés del aficionado por conocer sobre el rendimiento de un jugador o un 
equipo fue creciendo, incentivando también una labor de recolección de 
datos que sirvieran como base para la presentación de estadísticas en el 
fútbol.  
 
Donald Peña, en la revista Índice de España (www.revistaindice.com), en su 
número 5 versión digital de Julio de 2004, cuenta que para 1988 un grupo de 
amigos y aficionados al fútbol en España crearon la empresa Share 
Evolution, la cual recolectó información de la Federación Española de Fútbol 
que continuó actualizando permanentemente para desarrollar una base de 




                                                 
14 Fain Binda, Raúl. Estadísticas y otras alucinaciones. Enero de 2005 
15 Idem.  
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El fútbol ha ido creciendo permanentemente en cuanto a información 
estadística se refiere. Para el reciente Campeonato Mundial de Fútbol 
celebrado en Alemania, la televisión mostraba estadísticas de cada equipo 
tan específicas como por ejemplo el número de pases errados por un jugador 
con una pierna determinada. 
 
El estudio y la interpretación de estas estadísticas han permitido que la 
opinión de los periodistas tenga un asidero más verídico y objetivo durante la 
competencia, y de igual forma le han brindado al espectador la oportunidad 
de disfrutar más a fondo el campeonato y de tomar una posición mucho más 
crítica ante el fútbol practicado.  
 
Las estadísticas en el fútbol incluso están condicionando de forma indirecta 
otros aspectos como la presencia de espectadores en los estadios. Por 
ejemplo, cuando un equipo ha completado una significante racha de victorias 
frente a un rival en particular se presupone por parte de los directivos del 
club una masiva presencia de espectadores, por lo cual se sacan a la venta 
un mayor número de entradas. De igual forma un buen comportamiento 
estadístico de un jugador en especial invita al público a seguirlo 
constantemente en los partidos, bien sea en vivo o a través de la televisión.  
 
El aficionado al fútbol también ha ganado bastante conocimiento a través del 
estudio estadístico de este deporte. La visión que tiene sobre él ha pasado 
de ser meramente pasional a convertirse en una óptica más objetiva y 
centrada, y este análisis ha contribuido a madurar y profundizar su 
conocimiento sobre el fútbol.  
 
En Colombia sin embargo el manejo de estadísticas en el fútbol sigue siendo 
muy precario. Más allá de las compilaciones históricas que han desarrollado 
periodistas de forma personal no existe una base de datos abierta al público 
donde se pueda encontrar información particular sobre un equipo o un 
jugador.  
 
Colombia cuenta con legendarios estadígrafos como el señor Guillermo Ruiz 
Bonilla, quién en más de 50 años de labor ha recopilado de forma metódica 
infinidad de datos que lo convierten en la principal fuente de consulta cuando 
de estadística se trata.  
 
Pero la información histórica se encuentra allí, archivada y sub-utilizada por 
las entidades que han manejado el fútbol a través de los años en el país. El 
compendio de esta información permitiría la generación de un archivo 
estadístico desde las fuentes primarias, apoyado en gran medida por la labor 
de algunos estadígrafos, que serviría como base fundamental para que 
Colombia se posicione a la vanguardia de la implementación estadística en el 
deporte, y en concreto en el fútbol.  
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1.8 CLASIFICACIÓN DEL PROYECTO 
1.8.1 SECTOR DE ENFOQUE 
El proyecto se clasifica en el sector comercial a través de la implementación 
de un Sitio Web que permita a los usuarios registrados consultar noticias y 
estadísticas del campeonato de fútbol profesional colombiano, así como la 
descarga de material gráfico y de audio relacionado con el fútbol colombiano. 
La percepción de ingresos por medio de venta de publicidad en el sitio o el 
derecho de pauta y aparición lo clasifican en el sector comercial.  
 
Otro sector de enfoque del proyecto es el recreativo a través de la 
implementación de un concurso gratuito para los usuarios registrados basado 
en los pronósticos del fútbol profesional colombiano. 
 
1.8.2 CARACTERÍSTICAS PRINCIPALES 
 
Objetivo: Desarrollar un Sitio Web que permita a los usuarios registrados 
participar gratuitamente de un concurso basado en los pronósticos del 
campeonato de fútbol colombiano y además brindar la posibilidad de 
consultar información estadística y descarga de material gráfico y de audio 
relacionado con los equipos participantes del campeonato. 
 
Área de influencia: Nacional e internacional. 
 
Tamaño del proyecto: Mediano. 
 
Objetivo social: Brindar a los usuarios un espacio interactivo de 
competencia sana y de intercambio cultural. Facilitar el conocimiento y la 
profundización sobre el fútbol colombiano y la posibilidad de engrandecer su 
pasión por el deporte. 
 
Objetivo institucional: Convertir el Sitio Web en modelo para otros países 
latinoamericanos y posicionar el desarrollo de software nacional ante el 
mundo. 
 
Impacto: Se debe reflejar en una cultura de respeto y tolerancia ante la 
competencia deportiva y en el posicionamiento del software nacional antes 




Se trata de un mercado de tipo oligopolio ya que los posibles clientes o 
compradores del servicio son bastantes (aficionados al fútbol, periodistas) y 
los vendedores son pocos (www.movil.com.co, UEFA, YAHOO). 
 
 
Proveedores: Como proveedores existentes en el medio para el desarrollo 
del proyecto se cuentan: 
 
• Proveedores de acceso a Internet 
• Proveedores de servicio de hosting y dominio 
• Proveedores de equipos de computación para el desarrollo 
• Proveedores de mano de obra para el desarrollo (programadores) 
• Proveedores de datos estadísticos e información específica 
• Proveedores de material gráfico y de audio 
• Proveedores de pauta publicitaria y patrocinio. 
 
 
Competidores: Empresas y organizaciones que prestan servicios de 
concursos sobre fútbol y descarga de material gráfico y de audio relacionado 
al fútbol como 
 
• UEFA Fantasy Football 
• Super Liga Mexicana 
• Super Copa Toyota Libertadores 
• Ganagol 
• www.movil.com.co  
• Aplicaciones para Facebook. 
 
 
La UEFA Fantasy Football está posicionado a nivel mundial como uno de los 
mejores concursos interactivos relacionados con el fútbol. Atrae anualmente 
en promedio cerca de 250.000 participantes, la mayoría de ellos europeos y 
asiáticos, sin embargo en Latinoamérica y en especial en Colombia el juego 
no es muy conocido. 
 
La compañía Yahoo (uno de las más grandes en Internet) ha realizado una 
alianza con la Liga Mexicana de Fútbol para presentar el concurso Súper 
Liga Mexicana, el cual posee las mismas características de juego que UEFA 
Fantasy Football, sólo que aplicado a la liga mexicana. El juego goza de 
popularidad gracias a su publicidad en la página de inicio de Yahoo, la cual 





Ganagol es un juego colombiano donde el usuario registra de forma 
electrónica los pronósticos de los partidos del torneo colombiano y otros 
encuentros internacionales. Al contar con sólo tres posibilidades de 
pronóstico (Equipo local, equipo visitante o empate) la oportunidad de ganar 
uno de los premios por parte de muchos usuarios se incrementa, lo cual 
resulta en la repartición del dinero entre los ganadores. Esto, además del 
incremento en el costo por jugar ha reducido el número de usuarios en el 
último año.  
 
Existen actualmente algunas aplicaciones para Facebook que permiten el 
ingreso de pronósticos para los partidos del fútbol colombiano y otras ligas a 
nivel mundial. Existen espacios para comunicarse con los otros usuarios pero 
no hay manejo estadístico de ninguna clase. Cuenta con la ventaja de hacer 
parte de una de las redes sociales más populares del momento. 
 
 
Compradores: El mercado potencial es muy amplio debido a la generalidad 
del proyecto, pero se reconocen como posibles compradores 
 
• Aficionados al fútbol. 





• Juegos de apuestas relacionados con el fútbol 













«El fútbol es una excusa para ser feliz »16 
 
                                                 
16 Valdano. Jorge. Ex jugador y Gerente del Real Madrid. 2006. 
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2.1 DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
La confirmación de Internet como el mayor avance de la tecnología al 
servicio de la humanidad para finales del siglo pasado y comienzos del 
presente permitió también el surgimiento de un fenómeno social y cultural  
denominado interactividad. A través de ella (la interactividad) se ha 
posibilitado que el mundo entero se comunique entre sí, que el individuo deje 
atrás su papel pasivo ante el devenir del mundo y se haga presente tanto 
objetiva como subjetivamente. De igual forma la interactividad asociada a 
Internet ha abierto una diversa y amplia gama de espacios para que cada 
quien pueda «existir» de alguna forma en el espacio virtual, y que sea 
escuchado o leído por cualquiera que desee hacerlo.  
 
El fútbol no es sólo el deporte más importante en el planeta (los datos de 
competencias, equipos, jugadores, espectadores, de mercadeo y la cantidad 
de dinero que mueve lo confirman) sino que también es un fenómeno social 
masivo y un acontecimiento cultural de gran importancia, especialmente en 
un país como Colombia donde la práctica y difusión de otros deportes no es 
tan significativa. 
 
Esta alianza triple entre fútbol, interactividad e Internet ha devenido en la 
creación de espacios que permitan al aficionado hacerse partícipe indirecto 
del juego a través del debate y la crítica o del enardecimiento de su pasión al 
poder adquirir emblemas de su equipo preferido. También ha generado la 
oportunidad de poner a prueba el conocimiento que el seguidor del fútbol 
tiene a través de concursos universales basados en este deporte.  
 
Para los equipos este matrimonio entre fútbol e Internet les ha permitido 
ganar aficionados en cualquier rincón del mundo a través de la difusión que 
se hace en sus páginas Web, y de igual forma les ha abierto una oportunidad 
de mercadeo con la venta de elementos alusivos al equipo a través de la red. 
 
En Colombia específicamente este potencial no ha sido del todo explotado. 
Los equipos locales tienen una pobre presencia en Internet, la 
comercialización de productos es escasa y son pocos los espacios 
interactivos para que los aficionados puedan manifestarse o competir entre 
ellos. Tampoco existe un sitio que maneje una base de datos sobre las 
estadísticas de jugadores y equipos a nivel nacional y si un aficionado 
curioso o un periodista desea saber algún dato en particular deberá fiarse de 
la información que esporádicamente suministra algún medio en la red.  
 
En resumen los puntos específicos que identificamos como problema que 
este proyecto busca solucionar son los siguientes: 
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• Los equipos de fútbol colombiano tiene escasa o nula presencia en 
Internet. 
• La comercialización de elementos tangibles (indumentaria, banderas, 
emblemas, objetos personales) y elementos intangibles (imágenes, 
audio y videos) referentes a los equipos y jugadores a través de 
Internet es escasa y muy limitada.  
• Los espacios informativos, de debate y crítica que existen en la red 
son poco conocidos y se centran básicamente en los equipos de 
Bogotá, Cali y Medellín. 
• Existen en Internet pocos espacios interactivos estilo concurso sobre 
el campeonato colombiano de fútbol que le permita al aficionado 
poner a prueba sus conocimientos en busca de un premio.  
• No existe un sitio que le permita al usuario la consulta de información 
estadística e histórica de forma detallada y minuciosa y que provenga 
de fuentes fidedignas.  
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2.2 DEFINICIÓN DE LA SOLUCIÓN 
 
El proyecto que presentamos busca solucionar los problemas detallados en 
el punto anterior a través del montaje y desarrollo de un Sitio en Internet que 
permitirá lo siguiente: 
 
• Facilitar la presencia en Internet de los equipos del fútbol profesional 
colombiano. 
• Servir de intermediario para la comercialización de productos 
relacionados a los equipos y jugadores.  
• Generar espacios interactivos de debate y crítica a través de la 
participación de los usuarios en foros sobre temas en específico o 
temas que ellos mismos propongan en medio de un ambiente de 
respeto y tolerancia.  
• Servir como un medio informativo en constante actualización acerca 
de los pormenores del fútbol nacional, beneficiando la 
descentralización de la información vinculando también los equipos de 
las ciudades intermedias.  
• Generar un espacio interactivo estilo concurso donde el usuario podrá 
participar por premios relacionados al fútbol a través de sus 
pronósticos.  
• Poner a disposición del público una base de datos verosímil  y 
completa con la información de las estadísticas y datos históricos del 
campeonato nacional.  
 
 
La solución que se presenta busca explotar al máximo la relación que existe 





2.3 DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
 
www.futbolalamedida.com es un Sitio Web que permite a los usuarios 
registrados participar de forma gratuita en un concurso basado en los 
pronósticos del fútbol colombiano, donde el participante escoge el marcador 
de cada partido en cada fecha y de acuerdo a los resultados reales acumula 
puntos en busca de premios parciales y un premio final relacionado con el 
fútbol. De igual forma el usuario cuenta con un área privada que constituye 
una página Web personalizable donde puede recibir información, material 
gráfico y de audio sobre sus equipos favoritos y consultar una base de datos 
estadística con información relacionada al campeonato profesional de fútbol 
colombiano. El usuario también cuenta con la posibilidad de acceder a un 
foro público donde se discuten temas relacionados con el fútbol y con la 
posibilidad de un intercambio cultural y deportivo con los demás usuarios.  
La venta de publicidad en el Sitio Web se presenta como fuente alternativa 
de financiación, así como la venta de indumentaria oficial de los equipos a 
través de un convenio con los mismos. Para la difusión del proyecto se 
buscarán alianzas estratégicas con medios masivos de amplia penetración 
nacional, como periódicos y revistas, en los cuales se hará publicidad sobre 
el proyecto. El patrocinio del sitio por parte de la DIMAYOR y de los equipos 
profesionales afiliados a ella, se erige como el soporte económico principal 
para el sitio.  
 
 
2.4 CARACTERÍSTICAS DEL PROYECTO 
 
 
Página Web: Es la interfaz del programa que permite al usuario navegar al 
interior del sitio, recibir la información que desea y hacer las consultas a la 
base de datos. También le permite descargar el material que solicite. 
 
Base de Datos: Se cuenta con una base de datos que mantiene la 
información detallada del usuario tal como su clave de acceso debidamente 
codificada y sus datos personalizados. La base de datos está protegida por 
varios niveles de seguridad y cuenta con una clave de acceso que se 
modifica periódicamente y que sólo conoce su administrador. También se 
cuenta con una base de datos que mantiene la información estadística del 
campeonato profesional de fútbol y que está protegida por clave que sólo 
conoce el administrador. Se aplican políticas de seguridad altas para el 




Seguridad: Los archivos electrónicos residen en el equipo servidor y el 
usuario no tiene acceso directo a su código. Para realizar cualquier 
transacción el usuario debe estar debidamente registrado. Se hace una copia 
de seguridad periódica de las bases de datos que se guardan en el servidor y 
en un equipo privado del administrador. 
 
Compatibilidad: Para el desarrollo se utiliza una metodología cliente 
servidor tipo Web, por lo que es compatible con cualquier máquina que 
posea un navegador Web como Firefox, Internet Explorer, Ópera y similares. 
 
Accesibilidad: El acceso puede hacerse desde cualquier equipo que tenga 
conexión a Internet y un navegador Web. 
 
Sencillez: La interfaz es amigable con el usuario y le permite desplazarse 
ágilmente a través del Sitio Web. Al ser accedida por medio de un navegador 
el usuario se sentirá familiarizado con el entorno.  
 
Disponibilidad: El Sitio estará disponible bajo la forma 24/7, o sea las 24 
horas del día los 7 días de la semana, para ello se garantizará que el 
proveedor del servicio de alojamiento cuente con la forma de respaldar el 
servicio en caso de fallos.  
 
Funcionalidad: El Sitio Web permite lo siguiente: 
 
• Registro de usuarios 
• Ingreso de pronósticos 
• Descarga de material gráfico y de audio 
• Participación en foros de discusión 
• Consultas a información estadística 
• Lectura de noticias 
• Creación de perfiles 
• Cambio de contraseña de usuarios 
• Personalización de página de inicio 
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2.5 INVESTIGACIÓN DEL MERCADO 
 
La investigación del mercado es de vital importancia para el proyecto a la 
hora de determinar su viabilidad.  
 
Para el desarrollo y la implementación de un Sitio Web con las características 
que se han descrito anteriormente es necesario estudiar y analizar el 
mercado del desarrollo de software a nivel mundial y en específico en 
Colombia.  
 
También resulta fundamental conocer el mercado del fútbol y su participación 
en Internet.  
 
Otro análisis de gran importancia para el proyecto es el de las ventas por 
Internet y el de la publicidad a través de ella.  
 
Es necesario además hacer un estudio respecto al mercado de los 
proveedores con los que cuenta el proyecto buscando la forma de reducir los 




2.6 OBJETIVOS DEL ESTUDIO DE MERCADO 
 
Como objetivos principales del estudio de mercado para la implementación 
del proyecto se exponen los siguientes: 
 
 
• Analizar el estado actual del sector de desarrollo de software a nivel 
mundial y en específico a nivel nacional 
• Analizar el estado actual de penetración del fútbol en Internet  
• Analizar el mercado potencial del proyecto (aficionados y periodistas) 
• Analizar el mercado de las ventas a través de Internet 
• Analizar el mercado de la publicidad a través de Internet 
• Analizar la competencia directa del proyecto 











2.7 ANÁLISIS DEL SECTOR DE DESARROLLO DE 
SOFTWARE 
 
El análisis del sector de la informática y el desarrollo de software en 
Colombia se dificulta debido a la falta de información y registros históricos. 
Las estadísticas se han presentado en espacios de tiempo muy cortos y 
manejando cifras globales y no específicas. 
 
En el año 2000 la Presidencia de la República bajo el mandato del Dr. 
Andrés Pastrana Arango presentó una política de estado conocida como la 
Agenda de Conectividad, aprobada por el Conpes (Consejo Nacional de 
Política Económica y Social) mediante el documento 3072 del 9 de febrero 
de 2000 y que  tiene como fin «masificar el uso de las Tecnologías de 
Información en Colombia y con ello aumenta la competitividad del sector 
productivo, modernizar las instituciones públicas y socializar el acceso a la 
información».17  
 
Con este programa Colombia buscaba posicionarse como uno de los 
principales países exportadores de software y servicios relacionados para el 
año 2010. Sin embargo el panorama actual no es muy alentador con esta 
proyección.  
 
El sector del software no existe como un rubro específico dentro del PIB por 
lo cual su aporte a la nación no es claro, sin embargo se han hecho estudios 
privados a través de FEDESOFT (Federación Colombiana de la Industria de 
Software) que establecieron que «para el año 2001 la contribución con el PIB 
fue del 0.15% de las exportaciones no tradicionales del país, que se 
estimaron para dicho año en 13.000 millones de dólares».18 
 
El sector de las empresas de Tecnología Informática y Telecomunicaciones 
(TIC) en Colombia tiene otro inconveniente para determinar su crecimiento y 
es la fragmentación que tienen dentro de los cuatro grupos principales que 
se reconocen a nivel nacional: 
 
• Empresas desarrolladoras de software 
• Empresas distribuidoras y comercializadoras de productos 
informáticos 
• Empresas proveedoras de acceso y servicios de Internet 
                                                 
17 Documento CONPES 3072. Página 3. Santa Fe De Bogotá. Febrero 9 de 2000 
18 Política para el Fortalecimiento y el desarrollo integral en Colombia de la industria del software y de 
las tecnologías informáticas relacionadas – ISTIR, 2003 
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• Empresas productoras de hardware 
 
 
Varias empresas tienen actividades en dos o más de estos grupos, por lo 
cual es difícil presentar información detallada sobre cada producto en 
particular.  A continuación se presenta una tabla sobre las actividades 
comerciales de las empresas del sector del software en Colombia para el año 
2001. Debido a la participación de las empresas en varias actividades la 








Para este año (2001) se estimó que el número de empresas dentro del sector 










                                                 
19 Fuente Agenda de Conectividad y Centro Nacional de Consultoría. 2001 
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La siguiente gráfica muestra el panorama de la actividad comercial de las 




Figura 12 - Actividad comercial de empresas de software en Colombia año 2008 
El desarrollo se establece como la actividad principal en el sector de software 
para las TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación).  
 
Un análisis de las cifras de inversión en el mercado colombiano de software 
hasta 2002 muestra claramente que el desarrollo de software duplicó sus 
inversiones en el intervalo 1999 – 2002 y se estimó que la tendencia 
permaneciera en años futuros 
 
 







                                                 
20 Fuente IDC. 2003 
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Figura 14 - Inversión global en TIC para Colombia 2007 
 
 
Un dato interesante refleja la centralización de las empresas de desarrollo en 





Figura 15 - Empresas del sector de software en Bogotá y el resto del país 2007 
 
Se puede ver también gracias a la siguiente gráfica que sólo un 10% en 
promedio de las empresas registradas trabajan activamente en el sector de 
desarrollo de software 
 
 
Figura 16 - Empresas registradas en sector de software vs activas en desarrollo de software 
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Sin embargo la inversión en TIC para Colombia alcanzó en 2007 más de 9 






Figura 17 Mercado TIC en América Latina 2007 - 2011 
 
 
Las entidades gubernamentales encargadas y el IDC han pronosticado un 
rápido crecimiento del sector de las TIC en Colombia, sin embargo los datos 
que presenta el Ministerio de Comercio, Industria y Turismo han manifestado 
que la participación del capital de las TIC en el capital total de país es del 1% 










Uno de los aspectos fundamentales que ha estancado un poco el crecimiento 
del sector de las TIC es que el Estado de cierta forma ha abandonado el 
objetivo gubernamental que consiguió con la política de Agenda de 
Conectividad, a pesar del apoyo y los esfuerzos realizados por entidades 
como el SENA, el Ministerio de Educación y el Ministerio de Comercio.   
 
El apoyo gubernamental es de vital importancia para cualquier sector, y en 
especial para el de las TIC que requieren de grandes inversiones tanto en 
tecnología como en educación para la asimilación de ella.  «Los países que 
han experimentado «milagros económicos», gracias al desarrollo de 
industrias basadas en conocimiento como la India e Irlanda, lo lograron 
porque en ellos se tomaron decisiones al más alto nivel político que 
permitieron la generación de consensos en todas las instancias de la vida 
nacional para focalizar esfuerzos  que permitieran operacionalizar estrategias 
claras de atracción de inversión extranjera en el sector, de fortalecimiento a 
la educación, a la comercialización y a la calidad, porque entendieron que las 
TIC están al servicio de los sectores económicos y que su apropiación es 
definitiva para el aumento de la productividad y competitividad de sus 
países».21 
 
Sin embargo, para el año 2006, el gobierno a través del Ministerio de 
Comunicaciones presentó su plan de gobierno 2006 – 2010 donde posiciona 
como un sector clave el de las TIC.  
                                                 
21 Abreu. Sandra. Colombia, ¿Potencia de Software?. Editorial del Boletín Corporación Colombia 









En el plan presentado por el Ministerio de Comunicaciones también se 
muestran datos sobre el crecimiento del PIB de las telecomunicaciones en 
relación con el crecimiento del país en general: 
 
 
Figura 20 Crecimiento PIB sector TIC vs PIB Colombia 2001 
                                                 
22 Fuente: Basado en Freeman Christopher, et al. As Time Goes By From the Industrial Revolutions to 




De igual forma se presentaron datos actualizados sobre el ingreso del sector 









Otro de los factores importantes que se muestran en el plan es la necesidad 
de posicionar a Colombia como un exportador fuerte dentro del sector. Para 
el año 2003 Colombia se encontraba como cuarto exportador de tecnología 
en Latinoamérica detrás de México, Brasil y Argentina.  
 
 
                                                 
23 Fuente DANE 2006. 
 
24 Fuente CRT 2006 estimado. 
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Los datos proporcionados en el plan de gobierno indican que las inversiones 
para el sector de las TIC en el año 2010 serán aproximadamente de 3.908 
millones de dólares, lo que hace prever que el sector tendrá un fuerte 
respaldo durante este mandato por parte del Estado.  
 
 
En resumen el panorama del sector de las TIC en la actualidad en Colombia 
es de cierta tranquilidad. Las entidades gubernamentales han visto la 
importancia que este sector le representa en materia económica al país y 
han reactivado las inversiones en sus programas. Cada año aumentan las 
exportaciones del sector aunque los niveles comparativos con Latinoamérica 
siguen mostrando a Colombia en una posición relegada. El número de 
empresas vinculadas al sector de las TIC ha crecido en gran medida en los 
últimos años.  
 
                                                 
25 Fuente Indicadores de Desarrollo Mundial, Banco Mundial. Tomado de  Anuario Mundial de 
Competitividad. 2005 
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2.8 ANÁLISIS DEL MERCADO DEL FÚTBOL EN INTERNET 
2.8.1 FÚTBOL EN INTERNET 
«Es sabido que el fútbol es el deporte más popular del mundo, el que más 
pasiones despierta y el que mueve más dinero. Y si se trata de mover dinero, 
Internet no se podía quedar afuera ».26 
 
El fútbol no es sólo un deporte masivo en todos los rincones del mundo, es 
también un gran negocio que saca ventaja de la pasión que genera en sus 
aficionados para crear un comercio de proporciones incalculables alrededor 
de él. Este fenómeno comercial involucra una enorme cantidad de aspectos 
muy diversos, desde la venta de prendas alusivas a los equipos como a 
juegos y concursos donde el aficionado puede ser el técnico de un equipo 
virtual que él mismo creó.  
 
La masiva aceptación que tiene este deporte, además de la importancia y 
poder de las instituciones que lo manejan a nivel mundial y el despliegue que 
los medios hacen de él lo convierten en un gran atractivo para ser explotado 
a través de Internet.  
 
La página Web oficial de la UEFA (United European Football Association) 
www.uefa.com permite hacer un seguimiento de todas las competencias que 
ella regula, incluso permite que un usuario con buena conexión a Internet vea 
un encuentro determinado a través del video en streaming,  
 
Los grandes equipos de Europa cuentan con presencia Web a través de 
páginas oficiales que le permiten al usuario conocer su historia y sus 
hazañas. Una de las mejores páginas es la del equipo Internazionale de 
Milán (www.inter.it) que le proporciona al usuario gran cantidad de 
información detallada sobre el equipo, los jugadores e incluso le permite ver 
a través de video en streaming los goles que ha anotado un jugador que 
haya pertenecido a la escuadra. También le permite al aficionado adquirir las 
entradas a los partidos que dispute el equipo, ente otras funcionalidades.  
 
Incluso Internet ha permitido la implementación de sitios para la venta y 
compra de jugadores alrededor del mundo, una herramienta que permite a 
los empresarios facilitar su labor en cuanto a la búsqueda de nuevos talentos 
se trata.  El sitio mercafutbol.servifutbol.com aunque no logró la expectativa 
que se tenía de él sirvió como un sitio de comercio en Internet para el fichaje 
de jugadores alrededor de mundo.  
Actualmente el sitio www.mercafutbol.com ha permitido que jugadores sin 
mayor reconocimiento ofrezcan sus servicios a través de la red.  
                                                 
26 Sposari, Luciano. Fútbol: pasión y e-commerce. Punto Net, Edición 66. Febrero de 2002.  
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Los mismos dirigentes del fútbol han encontrado en Internet una nueva forma 
de negocio para sus equipos. Pablo Pereiro, director comercial del equipo 
Deportivo La Coruña de España manifiesta que «Internet es un medio idóneo 
para informar, vender y entretener».  
 
El negocio del fútbol ha abierto desde hace un tiempo una posibilidad en 
Internet como forma de expansión en todo el universo. «La tecnología digital 
ha permitido que el fútbol se extienda por todo el planeta. Para los grandes 
clubes, más incluso que para los más modestos, Internet significa proyección 
internacional y nuevos mercados… Y hay que cuidar a los seguidores de 
otros países, especialmente en Japón y China, dos mercados emergentes en 
el negocio del fútbol. Las retransmisiones en directo que realiza la página 
oficial del Real Madrid pueden seguirse, en teoría, hasta en diez idiomas, 
entre ellos el japonés. El Barcelona tiene disponibles versiones de su sitio 
web en japonés y chino».27 
 
Una de las principales ventajas que ha sabido explotar el fútbol de Internet es 
la cercanía que le brinda con el aficionado. La facilidad que tiene el individuo 
de acceder a la información de su equipo le permite estar en contacto 
permanente y vincularse cada día más. Enrique Guerrero, autor del libro 
Historia de los Mundiales asegura que «Equipos, jugadores, federaciones, 
todos en definitiva, se han dado cuenta de que Internet es un vehículo de 
comunicación directo con el público, sin intermediarios, y lo utilizan como 
tribuna para expresarse». 
 
En Colombia sin embargo, la penetración de los equipos en Internet no ha 
sido mayor. Algunos conjuntos que han creado Sitios Web no se han 
preocupado por su diseño o su contenido y en muchos casos están 
desactualizados. No se aprovecha la herramienta para mantener un canal de 
comunicación directo con el aficionado que le permita al equipo incrementar 
su hinchada y fidelizarla.   
                                                 
27 Tomado de http://www.consumer.es/accesible/es/tecnologia/internet/2005/11/10/146856.php 
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2.8.2 AFICIONADOS Y PERIODISTAS 
 
El mercado del fútbol es en esencia sus aficionados. Aunque las grandes 
sumas de dinero se mueven en la compra y venta de jugadores entre los 
equipos, estas transacciones se hacen para buscar que más aficionados 
semanalmente colmen las graderías de un estadio o se hagan socios de un 
club cuya organización lo permita.  
 
El fútbol gana cada día más apasionados en todos los rincones del mundo 
gracias al despliegue que los medios escritos, televisivos e Internet hacen de 
él.  
 
Sin embargo, desde hace muchos años ya cuenta con una establecida 
plataforma de fieles seguidores muy considerable.  
 
El portal oficial de la FIFA aproximó la cifra de seguidores de la reciente 
Copa Mundial Alemania 2006 en más de 32 mil millones28 a través de la 
televisión, lo cual lo convirtió en uno de los eventos más vistos en la historia.  
Sólo para el partido final la cifra de televidentes alcanzó los mil millones29 y 
los derechos de televisión se vendieron en 207 países (la ONU cuenta con 
sólo 192 países asociados) por un valor de 1.220 millones de dólares.30 
 
En Colombia, aunque los últimos fracasos de la Selección Nacional han 
cobrado varios aficionados, se mantiene esa preferencia bastante notoria por 
este deporte. El promedio de espectadores para los últimos campeonatos 
nacionales oscila entre 8.000 y 10.000 asistentes por plaza en cada fecha. 
 
La transmisión de partidos en televisión para cada fecha pasó de 2 en 2007 a 
5 en 2009.  
 
El Canal RCN de la televisión colombiana tiene un espacio en horario AAA 
los sábados a las 7 de la noche llamado Futbolmanía, que transmite el juego 
adelantado del torneo local, con un gran nivel de audiencia por parte del 
público. Este mismo canal transmite otro partido los domingos a las 6 de la 
tarde con altos niveles de rating. 
 
Operadores privados como UNE y TELMEX transmiten también 3 partidos 
por fecha. 
 
                                                 
28 FIFAworldcup.com. Julio 9 de 2006. Una Copa Mundial de la FIFA para el mundo. 
29 Fuente: Canal deportivo ESPN. 
30 Fuente: Joseph Blatter. Presidente de la FIFA. 
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Los canales privados hicieron un despliegue enorme para cubrir en su 
totalidad la Copa del Mundo Alemania 2006 y debido al nivel de audiencia 
lograron vender los espacios publicitarios en cifras astronómicas.  
 
Esta explosión mediática que recibe el aficionado del fútbol cada día es 
gracias a la necesidad que han visto los medios informáticos de hacer 
presencia absoluta en Internet. Ernesto Guerrero, previamente citado en este 
documento dice que «Internet aporta especialización, noticias en tiempo real 
y la posibilidad de profundizar y analizar».  
 
Una de las ventajas que posee Internet para el desarrollo informático del 
fútbol en ella la explica Frank Lawlor, periodista estadounidense que desde 
1999 ha dirigido varios portales deportivos: «La Red, por sus peculiares 
características, ofrece la posibilidad de generar contenidos muy completos y 
además imperecederos; la noticia no muere cada día como ocurre en el 
papel, sino que se enriquece con las nuevas aportaciones y se convierte en 
un archivo de datos, lo cual es una ventaja para los aficionados al fútbol, que 
son grandes amantes tanto de las estadísticas como de los aspectos 
anecdóticos de la información».  
 
Según un estudio realizado por la Oficina de Justificación de la Difusión 
(OJD) de España las tres páginas deportivas más visitadas por los 
internautas españoles son las de los diarios deportivos Marca, AS  y Sport.  
 
En Colombia los medios tradicionales han logrado que sus páginas 
deportivas sean las más visitadas en Internet, y han hecho significativas 
mejoras en el diseño y presentación de la información.  
 
La penetración de Internet en los hogares y empresas colombianas ha ido 
aumentando con los años de forma vertiginosa. De acuerdo al informe 
trimestral de la Comisión de Regulación de Telecomunicaciones el número 
de usuarios de Internet pasó de 17.1 millones en diciembre de 2008 a 18.2 














La distribución de suscriptores por tipo de acceso se muestra a continuación: 
 
 






2.8.3 VENTAS POR INTERNET 
Con la aparición y el posterior posicionamiento de Internet como medio 
masivo se abrió un nuevo espacio de negocio a través de las ventas en línea 
(on-line).  
 
Aunque en un principio la autopista de la información se utilizó básicamente 
como un recurso compartido para el conocimiento, las grandes empresas 
vieron la oportunidad de publicitar, comercializar y distribuir sus productos 
haciendo uso de la red. La facilidad que le representa al cliente comprar 
desde su casa o lugar de trabajo así como para la empresa que no necesita 
de un inventario existente para vender sus productos ni de un intermediario, 
han hecho de las ventas on-line una nueva fuente de ingresos para el sector 
empresarial.  
 
Un estudio realizado por la OPA (Online Publishers Association) sobre ventas 
de contenidos por Internet publicado el 16 de noviembre de 2005 revela que 
el cobro por contenidos en el sector del entretenimiento en Estados Unidos 
creció hasta los 265 millones de dólares en la primera mitad del año 2005.  
 
«Los consumidores cada vez se vuelcan más y más en la red en busca de 
entretenimiento, y a medida que lo hacen las ventas de contenido no dejan 
de crecer. Creemos que esta tendencia continuará a medida que nuevos 
productos como el vídeo iPod y otros dispositivos portátiles jueguen papeles 
más relevantes en la distribución de contenidos digitales».31 
 
En el viejo continente los datos también son alentadores. El Observatorio 
Europeo de Tecnología e Información (EITO) en su informe presentado en 
noviembre de 2005 indica que los ingresos por contenidos on-line de pago se 
duplicaron para el 2005, superando los 3.000 millones de euros, y se 
esperaba que para el año 2008 alcanzaran la suma de 16.000 millones de 
euros.  
 
Según el estudio presentado por la Federación Alemana de Empresas de 
Información, Telecomunicación y Nuevos Medios (Bitkom) las cifras de 
facturación del comercio electrónico en 2005 crecieron en un 98% 
alcanzando los 321.000 millones de euros32. El estudio muestra que las cifras 
se duplicarán para el año 2009, y expertos aseguran que en gran medida se 
debe al éxito comercial que generó el reciente Campeonato Mundial de 
Fútbol.  
 
                                                 
31 Michael Zimbalist, Presidente de la OPA al ser consultado sobre el estudio.  
32 Fuente: Bitkom. 
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Los estudios también han demostrado que el comercio electrónico ha crecido 
principalmente en el sector del entretenimiento, mientras que en el sector de 
la información ha disminuido. Los internautas han decrecido en el pago de 
información noticiosa, pero los medios principales han creado propuestas 
para volver a atraer a este sector, como el acceso a contenidos no impresos 
en el diario en papel o comunicación interactiva con columnistas.  
 
El crecimiento del comercio electrónico en el mundo ha facilitado el 
incremento en la capacidad productiva de las empresas y ha resultado en la 
satisfacción de sus clientes y socios comerciales. 
 
La siguiente gráfica muestra el crecimiento y la participación de 








Colombia ha sido reconocido por el IDC (International Data Corporation) 
como el cuarto mercado más importante de Latinoamérica después de 
México, Brasil y Argentina. Esto en cuanto a materia de comercio electrónico 
se refiere.  
 
Sin embargo las ventas on-line en Colombia presentan algunos 
inconvenientes como el miedo que tienen los usuarios debido al fraude 
electrónico o el temor a cambiar el sistema tradicional de compras. Para 
solucionar esto los Sitios Web que manejan comercio electrónico han 
implementado mecanismos de seguridad para evitar el fraude y garantizar a 
sus usuarios la transparencia en las transacciones.  
 
                                                 
33 Fuente: emarketer www.emarketer.com 
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Otra de las dificultades principales del comercio electrónico en Colombia es 
que en la mayoría de lugares el pago debe ser realizado a través de tarjeta 
de crédito y el número de tarjetahabientes (personas que poseen una tarjeta 
de crédito) del país sigue siendo bajo.  
 
El entonces congresista de la república Dr. Carlos Ferro Solanilla manifestó 
que para el año 2000 el número de tarjetahabientes en el país llegaba a los 
10 millones. Además del bajo número de tarjetahabientes las altas tasas de 
interés que cobran las entidades financieras desmotivan el uso del comercio 
electrónico. 
 
Para combatir esto los portales han creado alianzas con empresas que se 
especializan en el cobro en línea tales como PayPal.  
 
Sin embargo, de acuerdo a la información recopilada por la empresa 
brasilera BuscaPé (www.buscape.com), entre 2007 y 2008, Colombia pasó 
de 70 tiendas registradas para el comercio electrónico a un total de 436.  
 
BuscaPé informa también que para 2007 se pagaron más de 150 millones de 
dólares por concepto de comercio electrónico. Esta cifra a nivel mundial es 
mínima, pero a nivel de América Latina es significativa y ubica a Colombia 
entre los países del área con mayor índice de comercio electrónico; claro 
está, bastante lejos de Brasil que es potencia mundial al respecto. 
 
En resumen vemos que el comercio electrónico es una buena apuesta como 
forma de financiamiento del proyecto, aunque se deben tener medios 
alternativos para ampliar el mercado potencial. 
 
La finalidad en este proyecto es buscar la forma de atraer al usuario a hacer 
uso del comercio electrónico brindando toda la seguridad posible y 
estimulando su fidelidad.  
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2.8.4 PUBLICIDAD EN INTERNET 
Otro de los espacios que Internet generó con su consolidación fue el de la 
publicidad en la red. Las empresas han visto que las inversiones realizadas 
para publicitar sus productos a través de Internet se ven recompensadas con 
la masiva difusión y el poder de penetración. 
 
«Con cada gran evento informativo esperamos que la comunidad nacional de 
publicidad comience a entender qué tan importante parte del medio es 
Internet».34 
 
De acuerdo con un estudio hecho por el IAB (Interactive Advertising Bureau) 
y el grupo Pricewaterhouse Coopers LLP, el crecimiento de las inversiones 
de publicidad en Internet para el año 2005 en Estados Unidos llegó al 30.3% 
en comparación con el año 2004. 
 
El sector más beneficiado es el de los motores de búsqueda como Google o 
Yahoo, debido a una estrategia de ventas llamada «venta de palabras», bajo 
la cual cuando un internauta hace una búsqueda en un motor con una 
palabra que ha sido «comprada» por un anunciante, en la página de 
resultados aparecerá su publicidad con mayor prelación.  Este sector se 
quedó con el 47% de los ingresos facturados.35 
 
El estudio muestra los siguientes informes sobre el crecimiento de la 
inversión en publicidad en Internet: 
 
 
Figura 25 - Crecimiento de la inversión en publicidad en Internet 
36
 
                                                 
34 Brown,  Merrill. Fundador y Gerente de MMB Media LLC 
35 Fuente: IAB y Pricewaterhouse Coopers LLP 
36 Idem. 
 71
El gráfico está dividido en los cuatro trimestres que tiene cada año y muestra 
el crecimiento que han tenido las inversiones luego de un bajón en el 2002 
debido a la crisis de las punto com. La cifra de inversión para el fin de 2005 
llegó a superar los 12 mil millones de dólares y en 2008 los 25 mil millones 
de dólares. 
 
En un análisis de estos resultados el Presidente del IAB Greg Stuart 
manifiesta que «La publicidad interactiva continúa experimentando un 
tremendo crecimiento a medida que los anunciantes experimentan su 
efectividad en el posicionamiento de marcas y en la venta en línea y fuera de 
línea…».37 
 
La siguiente gráfica presenta el dato del gasto anual en publicidad online en 
Estados Unidos y su proyección hacia años futuros: 
 
 





Para el año 2009 se espera un gasto total que supera los 28 billones de 
dólares, el cual, de acuerdo a la proyección estaría duplicado para el año 
2013. 
 
La tasa de crecimiento del gasto en publicidad online para América Latina es 
muy baja con respecto a Europa, Asia y América del Norte, sin embargo se 
                                                 
37 Stuart, Greg. Presidente de IAB en análisis al respecto del estudio de inversión en publicidad en 
USA durante 2005. 
38 Fuente: eMarketer, Agosto 2008 
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trata de casi un 30% que es muy considerable para países que no han 
desarrollado plenamente una idiosincrasia orientada a la Web. 
 
 
Figura 27 - Tasa de crecimiento de publicidad en Internet a nivel mundial 2006 - 2009 
 
 
La situación en Colombia no alcanza los niveles exorbitantes que se manejan 
en Estados Unidos o en Europa. Las empresas nacionales no han 
despegado en cuanto a la publicidad online se refiere, y todavía se sigue 
viendo como una promesa que no se hace realidad.  
 
Un estudio de Pyramid Research muestra la pequeña porción que 








Actualmente la publicidad en Internet en Colombia ocupa menos del 1% del 
espectro de medios para pautar. 
 
Sin embargo, un estudio realizado por PricewaterhouseCoopers muestra que 
sí se ha experimentado un crecimiento en cuanto a la inversión en publicidad 
online: 
 
                                                 
39 Fuente: Pyramid Research 
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Figura 29 - Publicidad en Internet en Colombia 2006 - 2008
40
 
Aunque porcentualmente fue casi la mitad comparado con el periodo 2006 – 
2007, la inversión en publicidad online en Colombia aumentó en un 48% para 
el periodo 2007 – 2008. 
 
Una de las situaciones por las que Colombia no tiene una inversión superior 
en publicidad es debido a la falta de motores de búsqueda relevantes que 
sean nacionales. Esto obliga a las empresas a llevar su inversión a mercados 
extranjeros y pautar en sitios como Google, Yahoo y MSN. 
 
Las empresas de cualquier forma han creado estrategias para aumentar la 
efectividad de su publicidad en Internet, y han reconocido en la red una 
forma de llegar masivamente y remanente en el tiempo. Además el concepto 
de interactividad que posibilita la publicidad en Internet ha mejorado la 
calidad de la publicidad y ha permitido que el usuario se vea más atraído 
hacia ella. 
 
Existen varias formas de pautar en Internet. La más conocida es la del 
Banner Ad, que se ha conocido como «el cartel publicitario del nuevo 
milenio».  
 
Se trata de carteles de anuncio ubicados en lugares estratégicos al interior 
de una página Web que llevan al internauta a otra página Web a través de un 
enlace. Ofrece muchas ventajas para el anunciante ya que puede hacer uso 
de la interactividad y las bondades de la multimedia para hacer su anuncio 
más atractivo.  
 
                                                 
40 Fuente: PricewaterhouseCoppers 
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Figura 30 - Ejemplo de banner publicitario en Internet 
 
Aquí vemos toda la secuencia del banner, pero en la página original se vería 
como una presentación animada que muestra uno por uno cada cuadro.  
 
Generalmente este tipo de publicidad se encuentra en la parte superior de la 
pantalla y ocupa el máximo ancho posible. 
 
Otro tipo de servicio publicitario que se impuso en Internet es el de la 
ventana emergente o Pop Up o Pop Down. 
 
Este tipo de anuncio se abre en una ventana distinta (emergente) a la que 
está activa, y generalmente busca ponerse encima de ella para bloquearla y 
que el internauta deba leer el contenido que se está publicitando.  
 
Esta forma de publicidad se considera muy intrusiva y molesta para el 
usuario pues existen publicidades que abren una gran cantidad de ventanas 
dificultando las labores del usuario. Además muchos navegadores han 
incorporado métodos para evitar que se abran ventanas emergentes sin la 




El tercer tipo de publicidad y que tal vez es el que genera más conflicto 
actualmente es el conocido como SPAM (se entiende como Información 
comercial no solicitada).  
 
Este tipo de publicidad funciona enviando mensajes de correo no solicitados 
a una cantidad indiscriminada de direcciones de correo registradas, con 
contenidos de productos o servicios que se quieren vender. 
 
El SPAM ha migrado también a otras formas de tecnología como la telefonía 
celular. 
 
El SPAM es considerado un medio publicitario intrusivo y fastidioso debido a 
los volúmenes de información no deseada por el usuario que maneja. 
Además ha sido una forma idónea para camuflar virus y ataques 
cibernéticos.  También se ha demostrado que no es un medio efectivo ya que 
de cada 10 personas 9 no leen el SPAM41. 
 
La publicidad en Internet se regula bajo la oferta y la demanda, pero cada 
sitio cobra de acuerdo a su relevancia y trascendencia a nivel mundial, lo 
cual se mide en el número de visitantes diarios que tenga. 
 
La implementación de este proyecto busca una fuente de financiación en la 
venta de publicidad interactiva a un sector específico en un inicio, como son 
los equipos de fútbol, empresas relacionadas con el medio y organizaciones 
directivas, pero al futuro se busca que la difusión y aceptación que tenga el 
Sitio alrededor del mundo permita que otras empresas de diversos sectores 
se vinculen publicitariamente. 
                                                 
41 Fuente: Ciberstats. 
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2.9 ANÁLISIS DE LA COMPETENCIA 
2.9.1 UEFA FANTASY FOOTBALL 
 
La UEFA Fantasy Football está posicionado a nivel mundial como uno de los 
mejores concursos interactivos relacionados con el fútbol. Atrae anualmente 
en promedio cerca de 250.000 participantes, la mayoría de ellos europeos y 
asiáticos, sin embargo en Latinoamérica y en especial en Colombia el juego 
no es muy conocido. 
 
El juego cuenta con el aval y el respaldo de la UEFA quien lo tiene alojado 
dentro de su página oficial.  
 
Cuenta con la ventaja de tener un diseño agradable y vistoso. La 
organización de la información es excelente y su interfaz es amigable con el 
usuario. La actualización de la información es constante y de forma eficiente. 
Permite la comunicación entre usuarios que se unan a una misma liga 
(recinto virtual de competencia)  a través de foros. 
 
Una de las debilidades del concurso es que el usuario debe tener ciertos 
conocimientos sobre el fútbol para lograr un buen desempeño, ya que la 
escogencia de los jugadores no es tan sencilla como predecir un resultado.  
 
Le exige además al usuario pasar muchas horas en línea para hacer las 
modificaciones de su equipo.  
 
El concurso ha establecido una alianza estratégica con la compañía Play 
Station para la entrega de premios.  
 
2.9.2 SUPER LIGA MEXICANA Y COPA TOYOTA LIBERTADORES 
 
La compañía Yahoo (uno de las más grandes en Internet) ha realizado una 
alianza con la Liga Mexicana de Fútbol para presentar el concurso Super 
Liga Mexicana, el cual posee las mismas características de juego que UEFA 
Fantasy Football, sólo que aplicado a la liga mexicana. El juego goza de 
popularidad gracias a su publicidad en la página de inicio de Yahoo, la cual 
es una de las más visitadas a diario en todo el mundo.  
 
La gran ventaja que posee este concurso es la alianza estratégica que existe 
con Yahoo para su difusión y la cantidad considerable de internautas que 
siguen el fútbol mexicano. 
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Ganagol es un juego colombiano donde el usuario registra de forma 
electrónica los pronósticos de los partidos del torneo colombiano y otros 
encuentros internacionales. Al contar con sólo tres posibilidades de 
pronóstico (Equipo local, equipo visitante o empate) la oportunidad de ganar 
uno de los premios por parte de muchos usuarios se incrementa, lo cual 
resulta en la repartición del dinero entre los ganadores. Esto, además del 
incremento en el costo por jugar ha reducido el número de usuarios en el 
último año.  
 
Una de sus grandes ventajas es que las posibilidades de ganar se 
incrementan debido al reducido número de variables, sin embargo esto 
también se ha convertido en una dificultad ya que en varias ocasiones el 
premio mayor ha debido repartirse entre varios concursantes. Otra ventaja 
que tiene es que entrega premios semanalmente y lo hace atractivo para 
muchos jugadores. 
 
La principal desventaja que posee y que lo hace en esencia una competencia 
indirecta para este proyecto es que no se puede jugar a través de Internet ya 
que sólo en puntos de venta autorizados se puede adquirir el formulario.  
 
Otra desventaja es que no es gratuito. 
 
2.9.4 APLICACIONES PARA FACEBOOK 
 
Existen actualmente algunas aplicaciones para la red social Facebook que 
permiten ingresar resultados para varias ligas del mundo, entre ellas el fútbol 
profesional colombiano. El modelo de juego consiste en registrar los 
marcadores y acumular puntos de acuerdo a los resultados reales de los 
partidos. El usuario puede escoger su equipo de preferencia y competirá en 
una categoría general, en una categoría de acuerdo a su equipo de 
preferencia y en otra categoría con sus amigos de la red social que también 
hagan uso de la aplicación. 
 
Su gran ventaja es estar inscrita en la red social más poblada en el 
momento. 
 
Ha demostrado tener algunos problemas técnicos que han molestado a los 
usuarios, y además, como gran desventaja, no otorga ningún premio. 
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2.10 ANÁLISIS DE LOS PROVEEDORES 
 
Entre los proveedores para el éxito del proyecto se cuentan los siguientes: 






2.10.2 PROVEEDORES DE SERVICIO DE ALOJAMIENTO Y DOMINIO 
 
La decisión se toma de acuerdo a una comparación entre diez proveedores 




Figura 31 - Comparación entre principales proveedores de hosting 
42
 
De acuerdo a los parámetros técnicos y comerciales que fueron revisados, el 
sitio www.justhost.com es la alternativa ideal. 
 
El costo mensual de alojamiento sería de US $3.45, lo que equivale a $6.900 
(TRM = $2.000).  
 
                                                 
42 Recuperado de http://www.findmyhosting.com/ para el día 22 de octubre de 2009 
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2.10.3 PROVEEDORES DE EQUIPOS DE COMPUTACIÓN 
 
• Dell Company 
• HP Company 
• Unilago 
 
2.10.4 PROVEEDORES DE MANO DE OBRA (DESARROLLADORES) 
 
• Universidad Tecnológica de Pereira 
 




• Federación Colombiana de Fútbol 
• Guillermo Ruiz Bonilla 
• ACL (Asociación Colombiana de Locutores) 
 
 
2.10.6 PROVEEDORES DE MATERIAL GRÁFICO Y DE AUDIO 
 
• Equipos de fútbol de Colombia 




2.11 ESTRATEGIAS DE MERCADEO 
2.11.1 ESTRATEGIAS DE DISTRIBUCIÓN 
 
El canal de distribución es directo a través del contacto con el usuario que 
desea registrarse. 
 
Se hará difusión del Sitio Web en los principales periódicos de circulación 
nacional y a través de eventos relacionados con el fútbol como lanzamiento 
de torneos y premiaciones. 
 
Posicionamiento en motores de búsqueda como Google y Yahoo a través de 
la compra de «palabras» de búsqueda. 
 
2.11.2 ESTRATEGIA DE PRECIOS 
 
Las estrategias más comunes para proyectos relacionados que se manejan 
en el mercado son las siguientes: 
 
• Los precios Premium: es un precio exclusivo para clientes 
preferenciales. 
 
• El precio de penetración: es la fijación de un precio bajo, para obtener 
aceptación y participación de mercado. 
 
• El precio de descreme: cuando el producto es nuevo, se establece un 
precio alto para maximizar los ingresos del segmento objetivo.  
 
• El precio psicológico: consiste en ajustar el precio haciendo 
descuentos, por cantidad, pago en efectivo y temporadas; y por 
segmentos, cliente, origen del producto, sitio y tiempo. 
 
• Cambios de Precios: bajas de precio, incremento de precios, 
reacciones del comprador y reacciones de la competencia.43 
 
Para el proyecto en cuestión se utilizará una estrategia de precio de 
penetración que permita obtener clientes que pauten mediante la 




                                                 
43Estrategias de precios. www.javeriana.edu.co/cursad/diplomado/cap12.ppt 
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2.11.3 ANÁLISIS DEL PRECIO DE VENTA 
 
Se tienen en cuenta para el análisis: 
 
• Costo de desarrollo de la aplicación, basada en un modelo de costeo 
por módulos según el sistema COCOMO, incluyendo puntos de 
función, tiempo y esfuerzo. 
• Costo de diseño de la aplicación y material gráfico. 
• Costo de inversión en equipos de cómputo para el desarrollo de la 
aplicación y su posterior sostenimiento. 
• Costo de acceso a Internet. 
• Costo de inversión en alojamiento y dominio del Sitio Web 
• Costo de mantenimiento y actualización de la aplicación 
• Costo de consecución y digitalización de la información estadística. 
 
2.11.4 COSTOS VARIABLES MENSUALES 
 
• Análisis de la aplicación 
• Diseño de la aplicación 
• Implementación 
• Mano de obra 
 
2.11.5 COSTOS FIJOS MENSUALES 
 
• Arrendamiento local 
• Servicios públicos 
• Nómina 
• Alojamiento aplicación (*) 
• Dominio en Internet (*) 
 
(*) Estos costos son anuales pero se presentan en su valor mensual para 
efectos de estudio. 
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2.11.6 ESTRATEGIAS DE COMUNICACIÓN 
 
La comunicación con el usuario se hará a través del mismo Sitio Web, bien 
sea por vía de correo electrónico o a través de un foro público de 
comunicación. 
 
Las actualizaciones y novedades se presentarán en forma de noticia en la 
página principal del Sitio.  
 
Se creará un apartado de FAQ (Preguntas Frecuentemente Hechas) con la 
información más relevante sobre el uso del Sitio. 
 
Se creará una cuenta de correo para soporte y reclamos que se revisará 
diariamente para buscar la eficiencia en el servicio. 
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2.12 FACTORES CLAVES DE ÉXITO 
 
Para que el proyecto tenga éxito es clave asegurar lo siguiente: 
 
• Alianza estratégica con la DIMAYOR para obtener los datos 
estadísticos de la fuente primaria y el patrocinio del sitio. 
• Alianza estratégica con los equipos del fútbol colombiano para la 
intermediación en la venta de elementos alusivos a ellos. 
• La difusión masiva a través de medios escritos e Internet. 
• Transparencia en el desarrollo del concurso 
• Posicionar el Sitio en los motores de búsqueda para incentivar la 





A forma de conocer los intereses y posibilidades de nuestro mercado objetivo 
se diseñó una encuesta que nos brindará una pequeña muestra no 
representativa del estado del mercado. 
 
2.13.1 OBJETIVO DE LA ENCUESTA 
 
Conocer el estado del mercado objetivo del proyecto respecto a su afición al 
fútbol, la posesión de elementos representativos de los equipos, su 
capacidad de acceso a Internet, y su interés en un concurso interactivo 
basado en pronósticos del fútbol colombiano. 
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Masculino  ___ 
Femenino  ___ 
 
Rango de Edad:   
Menor de 18  ___      
De 18 – 25  ___      
De 25 – 35  ___      
De 35 – 45  ___ 
Mayor de 45  ___ 
 
Ocupación: 
Estudiante  ___ 
Obrero  ___ 
Técnico  ___ 
Oficinista  ___ 
Educador  ___ 
Administrador ___ 
Periodista/similares ___ 
Otro   ___ Cuál? ___________ 
 
 
1. ¿Es usted aficionado al fútbol? 
 SI ___    NO ___ 
 
2. ¿Tiene algún equipo de fútbol colombiano que sea de su preferencia? 
 SI ___    NO ___ 
 Cual?_________________________ 
 
3. De los elementos representativos de su equipo, ¿Cuál o cuáles 
posee? 
 Camiseta ___   Bandera ___ 
 Afiches    ___   Reloj  ___ 
 Otro  ___   Cuál? _________ 
 
4. ¿Tiene acceso a Internet? 
 SI ___    NO ___ 
 
5. ¿Qué tipo de conexión usa? 
 Acceso Telefónico ___  Banda Ancha ___ 
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6. ¿Desde que lugar accede a Internet? 
 Casa  ___   Oficina ___ 
 Universidad ___   Café Internet ___ 
 Otro  ___   Cuál? __________ 
 
7. En promedio, ¿cuál es la frecuencia semanal de navegación en la 
Web? 
 Menor a 5 horas ___  De 5 – 10 horas ___ 
 De 10 – 20 horas ___  De 20 – 40 horas ___ 
 Mayor a 40 horas ___ 
 
8. ¿Para qué actividad(es) usa la red? 
 Trabajo  ___  Estudio ___ 
 Entretenimiento ___  Comunicación ___  
 Otro   ___  Cuál? __________ 
 
9. ¿Realiza compras por Internet? 
 SI ___    NO ___ 
 Por qué? _______________________________ 
 
10. ¿Ha realizado descargas de material gráfico, de audio o video a través 
de Internet? 
 SI ___    NO ___ 
 
11. ¿La descarga de dicho material ha sido de forma gratuita? 
 SI ___    NO ___ 
 
12. Si la respuesta anterior es NO, ¿Cuál es el valor aproximado que ha 
debido pagar? 
 Menos de 3500 pesos ___ 
 Entre 3500 – 5000 pesos ___ 
 Entre 5000 – 10000 pesos ___ 
 Más de 10000 pesos ___ 
 
13. ¿Sigue noticias del fútbol en general o de su equipo preferido a través 
de la Web? 








14. ¿Tiene interés estadístico en el campeonato nacional de fútbol y sus 
protagonistas? 
 SI ___    NO ___ 
 
15. ¿Estaría interesado en participar en un concurso basado en los 
pronósticos del fútbol colombiano? 
 SI ___    NO ___ 
 
 
2.13.3 FICHA TÉCNICA DE LA ENCUESTA 
 
Ámbito Pereira – Colombia 
Universo Universidad Tecnológica de Pereira 
Tamaño de la muestra 50 personas hombres y mujeres 
Trabajo de Campo Realizada por Juan David Ramírez 
de forma personal con el encuestado 




2.13.4 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS 
 
 




Masculino  ___ 







Rango de Edad:   
Menor de 18  ___      
De 18 – 25  ___      
De 25 – 35  ___      
De 35 – 45  ___ 
Mayor de 45  ___  
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RANGO DE EDAD: PORCENTAJE 
Menor de 18 2.00 
De 18 – 25 36.00 
De 25 – 35 42.00 
De 35 – 45 12.00 




Estudiante  ___ 
Obrero  ___ 
Técnico  ___ 
Oficinista  ___ 
Educador  ___ 
Administrador ___ 
Periodista/similares ___ 













1. ¿Es usted aficionado al fútbol? 







2. ¿Tiene algún equipo de fútbol colombiano que sea de su preferencia? 


















El 62% de los encuestados afirma tener un equipo de fútbol preferido, 
donde los equipos más populares entre las respuestas afirmativas son el 
América y el Nacional con un porcentaje del 32.35% y 29.42% 
respectivamente. El restante 38% no indica necesariamente el no interés 
en el fútbol, sino el amor en general por el popular deporte y no el 
favoritismo hacia un bando u otro. 
 
 
3. ¿De los elementos representativos de su equipo, ¿Cuál o cuáles 
posee? 
 Camiseta ___   Bandera ___ 
 Afiches    ___   Reloj  ___ 
 Otro  ___   ¿Cuál? _________ 
 








Los porcentajes aquí presentados están basados en la cantidad de 
respuestas afirmativas de la pregunta anterior.  
La tabla muestra que el artículo que más compran los aficionados para 
marcar la diferencia entre su equipo y los demás es la camiseta. 
 
 
4. ¿Tiene acceso a Internet? 









5. ¿Qué tipo de conexión usa? 
 Acceso Telefónico ___  Banda Ancha ___ 
 
TIPO DE CONEXIÓN PORCENTAJE 
Telefónico 8.10 
Banda Ancha 91.90 
 
 
6. ¿Desde que lugar accede a Internet? 
 Casa  ___   Oficina ___ 
 Universidad ___   Café Internet ___ 
 Otro  ___   Cuál? __________ 
 
LUGAR DE ACCESO PORCENTAJE 
Casa 64.29 
Oficina 28.57 





7. En promedio, ¿cuál es la frecuencia semanal de navegación en la 
Web? 
 Menor a 5 horas ___  De 5 – 10 horas ___ 
 De 10 – 20 horas ___  De 20 – 40 horas ___ 
 Mayor a 40 horas ___ 
 
FRECUENCIA SEMANAL (horas) PORCENTAJE 
Menor a 5 28.57 
De 5 – 10 19.05 
De 10 – 20 19.05 
De 20 – 40 11.90 








8. Para qué actividad(es) usa la red? 
 Trabajo  ___  Estudio ___ 
 Entretenimiento ___  Comunicación ___  









El 84% de los encuestados afirma tener acceso a Internet, de ese porcentaje 
el 38.1% usa acceso telefónico, el 61.90% usa banda ancha para acceder a 
la red. 
 
El lugar desde donde más se accede a Internet es la casa con un 64.29% 
seguido por la oficina con un 28.57%, mostrando que la mayoría de las 
personas que acceden a la red pueden hacerlo desde sus hogares, lo que 
hace más cómodo y fácil el uso de la ella. 
 
Casi la mitad de los usuarios de la Web, representados en un 47.62%, no 
navegan más de 10 horas a la semana. Sin embargo, queda un considerable 
28.57% de cibernautas que pasan como mínimo 20 horas semanales (6.66 
horas diarias, en promedio) navegando en la Web, usándola principalmente 
para el entretenimiento, que incluye juegos, ocio, descarga de videos y 
música, con un 37.66%. 
 
Esta notable cifra muestra que muchas personas dedican su tiempo en la red 




9. ¿Realiza compras por Internet? 
 SI ___    NO ___ 
 ¿Por qué? _______________________________  
 







10. ¿Ha realizado descargas de material gráfico, de audio o video a través 
de Internet? 







11. ¿La descarga de dicho material ha sido de forma gratuita? 
 SI ___    NO ___ 
 





12. Si la respuesta anterior es NO, ¿Cuál es el valor aproximado que ha 
debido pagar? 
 Menos de 3500 pesos ___ 
 Entre 3500 – 5000 pesos ___ 
 Entre 5000 – 10000 pesos ___ 
 Más de 10000 pesos ___ 
 
VALOR APROXIMADO (pesos) PORCENTAJE 
Menor a 3500 16.67 
De 3500 – 5000 33.33 
De 5000 – 10000 33.33 




13. ¿Sigue noticias del fútbol en general o de su equipo preferido a través 
de la Web? 
 SI ___    NO ___ 
 








14. ¿Tiene interés estadístico en el campeonato nacional de fútbol y sus 
protagonistas? 
 SI ___    NO ___ 
 





15. ¿Estaría interesado en participar en un concurso basado en los 
pronósticos del fútbol colombiano? 
 SI ___    NO ___ 
 






La idea principal de crear un sitio Web donde usuarios registrados puedan 
acceder a un concurso gratuito sobre pronósticos del campeonato de fútbol 
colombiano, tiene gran acogida entre la población encuestada, con un 
68.00% de personas que afirman estar interesadas en participar en el 
concurso; además, la venta de artículos representativos de los diferentes 
equipos puede convertirse en una buena opción de negocio, ya que a 
muchos les interesa poseer distinciones de su onceno favorito. 
 
La descarga de material grafico, de audio, video y estadístico es importante y 
es necesario que sea gratuita, ya que la mayoría de los encuestados realizan 
únicamente descargas de este tipo (81.25% en material de audio y/o video y 
64.00% en material estadístico). 
 
Hay que tener en cuenta que el grupo de encuestados es demasiado 
homogéneo, pues en su mayoría son estudiantes (32%), seguido por 
oficinistas con un  20%. Lo ideal sería entonces, realizar una encuesta con 









La empresa Principhia Ingeniería LTDA busca promover el área de la 
informática a través de la investigación, desarrollo e implementación de 
nuevos productos y servicios, buscando su proyección en el crecimiento 





Consolidar Principhia Ingeniería LTDA como modelo de nueva empresa 
innovadora y promotora de las mejores prácticas de aprovechamiento y 
desarrollo creativo a través de la tecnología en la región en el término de 3 
años.  
 
Posicionar la organización como líder en el desarrollo de Sitios Web 
temáticos en el mercado nacional e internacional, a partir de la creatividad y 





● ÉTICA: Es fundamental para la empresa contar con una ética de 
trabajo consistente y congruente con los valores de sus integrantes, 
buscando siempre ser fieles al principio de integridad. 
 
● CREATIVIDAD E INNOVACIÓN: La empresa busca brindar 
soluciones eficientes y efectivas, pero que al mismo tiempo sean 
creativas e innovadoras obteniendo así un valor agregado en sus 
procesos.  
 
● CUMPLIMIENTO: La empresa tiene muy claro la inmediatez en las 
necesidades de los clientes y sus procesos, por lo cual el cumplimiento 
en lo acordado es de vital importancia para lograr el éxito. 
 
● PROFESIONALISMO: El profesionalismo de la empresa está 
representado en el profesionalismo de sus integrantes, quienes deben 
estar dispuestos a ofrecer siempre lo mejor de sí mismos como 
exponentes de cada una de sus áreas garantizando la calidad de todos 






● RESPETO: En todo momento la empresa busca garantizar el respeto 
tanto al interior como al exterior de ella. De igual forma se garantiza el 
respeto por la competencia y por el hábitat de la empresa.  
 
● COLABORACIÓN: La empresa debe funcionar como un órgano 
unificado en el cual sus integrantes busquen siempre el bienestar 
colectivo sobre el particular. La colaboración, la solidaridad y el apoyo 
mutuo son fundamentales para lograr tal fin. 
 
● INDEPENDENCIA Y AUTONOMÍA: La empresa debe respetar su 
propia identidad y representarse sólo a ella misma y los principios que 
posee. Debe ser independiente en cuanto a concepciones políticas, 





























3.5.2 DISTRIBUCIÓN DE CARGOS 
3.5.2.1 GERENTE 
 
Área: Administrativa y Financiera 
Cargo: Gerente y Representante Legal 




● Administrar los recursos materiales de la empresa. 
● Representar legalmente a la empresa. 
● Atención al público. 
● Atención a proveedores. 
● Administración de las finanzas de la empresa. 
● Cancelar y mantener al día las cuentas pendientes. 
● Recaudar y administrar los ingresos obtenidos por servicios prestados 
por la empresa. 
● Vigilar el cumplimiento del horario laboral. 
● Emitir la facturación de los servicios prestados por la empresa. 
● Llevar la contabilidad de la empresa de forma transparente y 
actualizada 
● Administración tributaria de la empresa 
● Contratación de personal 
● Controlar el presupuesto de inversiones y el desarrollo de las mismas 
● Realizar estudios de mercado en la generación de proyectos 
 
3.5.2.2 ADMINISTRADOR DE PROYECTOS 
 
Área: Técnica 
Cargo: Administrador de Proyectos 




● Elaboración de nuevos proyectos 
● Análisis técnico sobre los proyectos 
● Análisis de requisitos funcionales y no funcionales en el desarrollo de 
software 
● Desarrollo de software aprobado por la empresa 
● Análisis de bases de datos para los proyectos 
● Instalación y mantenimiento de bases de datos para los proyectos 
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● Actualización de desarrollos realizados 
● Soporte a los proyectos realizados 
● Capacitación a usuarios para los proyectos que lo requieran 
● Creación de tareas de desarrollo 










● Desarrollo de software para aplicaciones y proyectos 
● Creación de bases de datos para proyectos 
● Ejecución de tareas de calidad de software 
● Documentación técnica de proyectos 










● Diseño de interfaz gráfica de usuario para los proyectos aprobados 
● Actualización de interfaces para los proyectos de la empresa 
● Diseño de plantillas para montajes de Sitios Web 




Área: Administrativa y Financiera 
Cargo: Secretaria 






● Administrar los recursos materiales de la empresa. 
● Atención al público. 
● Atención a proveedores. 
● Cancelar y mantener al día las cuentas pendientes. 
● Emitir la facturación de los servicios prestados por la empresa. 
● Asistir la contabilidad de la empresa de forma transparente y 
actualizada 










● Soporte a ejecución de proyectos 
● Servicio de mensajería 
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3.5.3 DISEÑO DE PROCESOS 
3.5.3.1 GERENTE 
 
1. Administrar los recursos materiales de la empresa 
 
● Entrega de implementos de trabajo a los empleados 
● Elaboración de inventario físico 
 
2. Representar legalmente a la empresa 
 
● Constitución legal de la empresa 
● Reuniones con asesor jurídico 
● Actualización constante sobre nuevas leyes 
 
3. Atención al público 
 
● Recepción de los usuarios 
● Recepción de solicitudes de servicios 
● Entrevista con el cliente sobre el servicio requerido 
● Recepción de quejas y reclamos de clientes y empleados 
 
4. Atención a proveedores 
 
● Recepción de productos 
● Comprobación de pedidos 
● Afianzamiento de relación con los proveedores 
● Devoluciones en caso de fallas o mal estado 
 
5. Administración de las finanzas de la empresa 
 
● Autorizar transacciones que se requieran 
● Autorizar ingresos y egresos a la caja menor 
● Generar reportes frecuentes sobre el estado financiero de la 
empresa 
 
6. Cancelar y mantener al día las cuentas pendientes 
 
● Llevar reporte sobre cuentas pendientes por pagar y días de 
vencimiento de las mismas 
● Pagar a proveedores 
● Pagar la nómina 






7. Recaudar y administrar los ingresos obtenidos por servicios      
 prestados por la empresa. 
 
● Recepción de pagos por los servicios prestados 
● Elaboración de recibos 
● Cobro de cuentas 
 
8. Vigilar el cumplimiento del horario laboral 
 
● Llevar un control interno sobre las horas trabajadas y el horario de 
entrada y salida 
 
9. Emitir la facturación de los servicios prestados 
 
● Generación de facturas 
● Cancelación de facturas 
● Solicitar elaboración de nuevas facturas si se han terminado las 
existentes 
● Registrar sistema de facturación ante la DIAN 
 
10. Llevar la contabilidad de la empresa 
 
● Registrar todas las transacciones en los libros contables que 
corresponde 
● Reunión de asesoría contable para la verificación de la integridad 
de la información de los libros 
● Generación periódica de balances y estados financieros 
 
11. Administración tributaria de la empresa 
 
● Pagar impuestos en las fechas establecidas 
● Actualización sobre nuevos impuestos 
 
 
12. Contratación de personal 
 
● Elaboración de perfiles de nuevos cargos 
● Recepción de hojas de vida 
● Entrevista con los aspirantes al cargo 
● Elaboración de pruebas técnicas 
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● Selección del personal 
● Elaboración de contratos laborales 
 
13. Control sobre presupuesto de inversiones 
 
● Asignación de presupuestos 
● Aprobación de inversiones 
● Control sobre las inversiones 
 
14. Realización de estudios de mercado 
 
● Análisis de mercados para nuevos proyectos 
 
3.5.3.2 ADMINISTRADOR DE PROYECTOS 
 
1. Elaboración de nuevos proyectos 
 
● Presentación de nuevas ideas de proyectos 
 
2. Análisis técnico sobre los proyectos 
 
● Presentación de diagramas representativos de cada proyecto 
● Presentación de requerimientos de cada proyecto 
● Costos de elaboración de cada proyecto 
● Realizar documentación de cada proyecto 
 
3. Análisis de requisitos en el desarrollo de software 
 
● Entrevista con el cliente 
● Recopilación de información sobre los procesos del cliente 
● Manuales técnicos y manuales de usuario del software 
 
4. Desarrollo de software 
 
● Generación de código fuente aprobado por la empresa 
● Documentación de código 
● Pruebas de funcionamiento del software 
 
 
5. Análisis de bases de datos 
 
● Diseño de las bases de datos para cada proyecto 
● Diagramas de modelos necesarios para la base de datos 
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6. Instalación y mantenimiento de bases de datos 
 
● Instalación de las bases de datos 
● Copias de seguridad periódicas 
● Mantenimiento de las bases de datos en caso de ineficiencia 
● Generación de planes de contingencia en caso de pérdida de 
información 
 
7. Actualización de desarrollos realizados 
 
● Seguimiento a los desarrollos realizados 
● Generación de actualizaciones de código para los desarrollos 
aprobados por la empresa 
● Capacitación constante para el manejo y apropiación de nuevas 
tecnologías 
 
8. Soporte a los proyectos realizados 
 
● Reacción inmediata en caso de fallas en los sistemas 
implementados 
● Acompañamiento a los clientes 
● Generación de planes de contingencia en caso de fallas en los 
desarrollos elaborados 
 
9. Capacitación de usuarios 
 
● Brindar la capacitación en el uso de programas y desarrollos a los 
usuarios que apruebe la empresa 
● Generar manuales de instalación y funcionamiento de los 
desarrollos realizados 
 
10. Creación de tareas de desarrollo 
 
● Crear tareas medibles y rastreables de desarrollo 






1. Desarrollo de software 
 
● Generación de código fuente aprobado por la empresa 
● Documentación de código 
● Pruebas de funcionamiento del software 
 
2. Creación y mantenimiento de bases de datos 
 
● Instalación de las bases de datos 
● Copias de seguridad periódicas 
● Mantenimiento de las bases de datos en caso de ineficiencia 
● Generación de planes de contingencia en caso de pérdida de 
información 
 
3. Ejecución de tareas de calidad de software 
 
● Realizar pruebas de calidad a los desarrollos 
 
4. Documentación técnica del proyecto 
 
● Documentar claramente el código desarrollado 
 
5. Soporte técnico para proyectos 
 
● Corregir errores de desarrollo 






1. Diseño de interfaz gráfica de usuario para los proyectos 
 
● Realización de interfaces gráficas llamativas y amigables con el 
usuario buscando la facilidad y el entendimiento con el sistema 
● Capacitación en nuevas tecnologías gráficas 
 
2. Actualización de interfaces gráficas 
 
● En caso de ser requerido actualizar las interfaces de proyectos 
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previamente realizados mejorando lo hecho anteriormente 
 
3. Diseño de plantillas para Sitios Web 
 
● Elaboración de plantillas llamativas y temáticas para la creación de 




4. Diseño de imagen corporativa 
 
● Elaboración de logos, símbolos y papelería con la imagen 




1. Administrar los recursos materiales de la empresa 
 
● Entrega de implementos de trabajo a los empleados 




2. Atención al público 
 
● Recepción de los usuarios 
● Recepción de solicitudes de servicios 
● Recepción de quejas y reclamos de clientes y empleados 
 
3. Atención a proveedores 
 
● Recepción de productos 
● Comprobación de pedidos 
● Devoluciones en caso de fallas o mal estado 
 
4. Cancelar y mantener al día las cuentas pendientes 
 
● Llevar reporte sobre cuentas pendientes por pagar y días de 
vencimiento de las mismas 
● Pagar a proveedores 
● Pagar la nómina 
● Pagar créditos y préstamos 
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5. Emitir la facturación de los servicios prestados 
 
● Generación de facturas 
● Cancelación de facturas 
● Solicitar elaboración de nuevas facturas si se han terminado las 
existentes 
 
6. Asistir la contabilidad de la empresa 
 
● Elaboración de movimientos contables 
 
7. Recepción y archivo de correspondencia 
 
● Recibir correspondencia enviada a la empresa 
● Archivar la correspondencia 




1. Soporte a ejecución de proyectos 
 
● Colaboración con las actividades requeridas en un proyecto 
● Labores auxiliares al desarrollo de un proyecto 
 
2. Servicio de mensajería 
 








Se busca contar con un Ingeniero Industrial o un Administrador de Empresas 
que esté capacitado en el área administrativa, el manejo de recurso humano, 
finanzas y contabilidad, gerencia de proyectos, planeación y control. Se 
requiere que sea organizado y metódico, que maneje excelentes relaciones 
personales tanto al interior como al exterior de la empresa. La buena 
presentación personal es fundamental.  
 
3.5.4.2 ADMINISTRADOR DE PROYECTOS 
 
Se busca contar con un Ingeniero de Sistemas que esté capacitado en el 
análisis y desarrollo de proyectos. Además que maneje herramientas de 
programación como Java, Javascript, XML, HTML, PHP y Python y motores 
de bases de datos tales como PostgreSQL, MySQL, Oracle. Debe ser una 
persona creativa, que soporte el trabajo bajo presión y recursiva a la hora de 
la búsqueda de soluciones. Debe manejar herramientas de control de 





Se busca contar con un Ingeniero de Sistemas que esté capacitado en el 
análisis y desarrollo de proyectos. Además que maneje herramientas de 
programación como Java, Javascript, XML, HTML, PHP y Python y motores 
de bases de datos tales como PostgreSQL, MySQL, Oracle. Debe ser una 
persona creativa, que soporte el trabajo bajo presión y recursiva a la hora de 




Se busca contar con un Diseñador Gráfico o Visual con experiencia en el 
manejo de herramientas como FLASH, Photoshop, Corel, CAD. Debe   
conocer también la técnica para la generación de estilos Web.  Debe ser una 






Se busca contar con una persona con preparación para secretariado bilingüe 
con algún conocimiento en el área contable. Debe tener excelente manejo de 




Se busca contar con un tecnólogo con conocimiento básico de informática y 









Cargo Horas X Semana Salario ($) 
Gerente 45 2.500.000 
Adm. Proyectos 45 2.500.000 
Desarrollador 45 1.500.000 
Diseñador 20 800.000 
Secretaria 45 800.000 
Auxiliar 20 500.000 
TOTAL 8.600.000 

















Tabla 3 - Parafiscales de trabajadores de la empresa 
 
3.8. CÁLCULO DE NÓMINA 
 
Cargo Salario ($) Parafiscales ($) Total ($) 
Gerente 2.500.000 1.308.250 3.808.250 
Adm. de Proyectos 2.500.000 1.308.250 3.808.250 
Desarrollador 1.500.000 784.950 2.284.950 
Diseñador 800.000 0 800.000 
Secretaria 800.000 418.640 1.218.640 
Auxiliar 500.000 0 500.000 
TOTAL 8.600.000 3.820.090 12.420.090 
Tabla 4 - Nómina total de la empresa 
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NOTA: El salario del Diseñador al igual que el del Auxiliar es integral, ya que 
se hace un contrato por prestación de servicios. El empleador no está 










4.1 DIVISIÓN DEL PROYECTO 
 
El proyecto está dividido en dos áreas principales: el área del cliente que 
corresponde a los servicios que brinda el Sitio a sus usuarios y el área de 
administración que corresponde a la actualización de datos y materiales de 
multimedia que serán presentados finalmente al usuario.  
 
Al interior de cada área el proyecto se divide en módulos para facilitar su 
estudio y posterior ejecución. 
 
Dentro del área del usuario se identifican los siguientes módulos: 
 
• Registro e información de usuario. 
 
• Participación en concurso interactivo. 
 
• Participación en foros 
 
• Descarga de material multimedia. 
 
• Compra de productos en línea. 
 
• Consulta de estadísticas. 
 
 
Dentro del área administrativa se identifican los siguientes módulos: 
 
• Administración de usuarios. 
 
• Administración de concurso interactivo. 
 
• Administración de foros 
 
• Administración de material multimedia. 
 
• Administración de comercio electrónico. 
 





4.2 REQUERIMIENTOS DE DESARROLLO 
4.2.1 HARDWARE 
 
Para el desarrollo del proyecto se requieren seis (6) computadoras con las 
siguientes características mínimas: 
 
• Procesador Intel Core 2 Duo E7500 ( 2.93GHz, 3MB L2 Cache, 
1066MHz FSB) 
• Disco Duro 320GB 7200 RPM SATA 
• Memoria 2.0GB DDR2 Non-ECC SDRAM, 800MHz, (2DIMM) 
• DVD ROM 16X DVD+/- RW velocidad 16X 
• Tarjeta de video Intel integrada 
• Mouse 2 Botones + Scroll 
• Teclado Tradicional Latino 




Para el desarrollo del proyecto se utilizarán solamente herramientas de 
software libres o que estén bajo la categoría de Licencia GNU. Lo anterior 
rebaja los costos del proyecto y además va de acuerdo con la filosofía de los 
desarrolladores.  
 
4.2.3 SISTEMA OPERATIVO 
 
El proyecto se desarrollará utilizando el sistema operativo GNU/Linux para lo 
cual se instalará en las dos máquinas la distribución Open Suse en su 
versión 11.1.  
 
4.2.4 BASES DE DATOS 
 
Para el desarrollo y administración de las bases de datos con las que contará 
el Sitio se utiliza la herramienta PostgreSQL en su versión 8.0.3 
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4.2.5 RED INTERNA 
 
Para conectar los seis equipos de cómputo se requiere un switch de 8 ó 16 
puertos y un enrutador que recibe la conexión de banda ancha directamente 
del proveedor. Se utiliza cable UTP CAT6 como medio de transmisión. 
 
Se cuenta con una máquina de cómputo dedicada a funciones de proxy y 
puerta de enlace. 
 
La conexión de banda ancha llega al enrutador y de allí se hace puente con 
el switch al cual van conectados los 6 equipos de trabajo y el proxy.  
 

















El direccionamiento de los equipos es el siguiente: 
 
Máquina Dirección IP Máscara Puerta Enlace 
PC 1 192.168.1.101 255.255.255.0 192.168.1.250 
PC 2 192.168.1.102 255.255.255.0 192.168.1.250 
PC 3 192.168.1.103 255.255.255.0 192.168.1.250 
PC 4 192.168.1.104 255.255.255.0 192.168.1.250 
PC 5 192.168.1.105 255.255.255.0 192.168.1.250 
PC 6 192.168.1.106 255.255.255.0 192.168.1.250 
PROXY 192.168.1.250 255.255.255.0  
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4.3 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 
4.3.1 SERVIDOR APACHE 
 
Es un servidor Web HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) que permite la 
transferencia de hipertextos o páginas Web y de esta forma que el cliente 
puede acceder a la información pública almacenada en el servidor. 
Actualmente Apache es el servidor más utilizado por los servicios de hosting, 
según Netcraft (www.news.netcraft.com) Apache domina el mercado con 
más del 80% de dominios que lo utilizan por encima de IIS (Internet 
Information Server), el servidor Web de Microsoft. Entre sus características 
principales se destacan su capacidad de correr en múltiples plataformas 
aunque originalmente haya sido preparado para correr en plataformas UNIX; 
su característica de Código Abierto (Open Source) que lo hace altamente 




4.3.2 LENGUAJE PHP 
 
PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) es un lenguaje de programación 
interpretado de guiones que permite el manejo de variables, sentencias 
condicionales, bucles y funciones. Se utiliza generalmente para la creación 
de aplicaciones para servidores o creación de contenido dinámico para 
páginas Web. Permite la integración con código HTML lo que le permite leer 
datos enviados por formularios a través de Internet. Otra de sus ventajas es 
que funciona en múltiples plataformas, permite técnicas de POO 
(Programación Orientada a Objetos), permite conectividad con la mayoría de 
manejadores de bases de datos, incluyendo PostgreSQL y es de libre 
distribución por lo que no hay que pagar licencias para su utilización.  
 
PHP se ejecuta del lado del servidor, por lo que los clientes no deben tenerlo 












PostgreSQL es un servidor de bases de datos relacional que permite la 
creación y administración de bases de datos. Su distribución es libre, cuenta 
con algunas características que destacan su funcionalidad como el manejo 
de claves ajenas, la posibilidad de crear disparadores (triggers), garantiza la 
integridad transaccional y el acceso concurrente y gran variedad de tipos de 




4.3.4 ZEND FRAMEWORK 
 
Es un framework o marco de trabajo para PHP desde su versión 5. Está 
completamente orientado a objetos y adopta la metodología MVC (Modelo-






Es un framework o marco de trabajo para Javascript. Simplifica la forma de 
interactuar con documentos HTML. Permite la manipulación del DOM y 
agiliza la interacción con la tecnología AJAX (Asynchronous Javascript And 








4.4 ANÁLISIS DEL PROYECTO 
 
4.4.1 DESCRIPCIÓN DE REQUERIMIENTOS 
 
El Sitio Web cuenta con dos actores principales que serán llamados Usuario 
y Administrador. La descripción de los requerimientos se divide entonces en 
dos perfiles, uno para Usuario y otro para Administrador. 
 
4.4.1.1 DESCRIPCIÓN DE REQUERIMIENTOS PARA USUARIO 
 
• Registro de cuenta: Solicitar información personal, nombre de usuario, 
contraseña y preferencias de contenido. 
 
• Modificación de información de la cuenta: Cambio de información 
personal, contraseña y preferencias de contenido. 
 
• Registro de pronósticos: Ingreso de marcadores para los partidos de la 
fecha abierta. 
 
• Modificación de pronósticos: Cambios a los marcadores registrados 
para la fecha abierta. 
 
• Consulta de pronósticos: Visualizar marcadores propios y de otros 
usuarios para fechas cerradas 
 
• Registro de entradas en los foros: Ingreso de información a un foro, 
como tema nuevo o respuesta a un tema existente. 
 
• Modificación de entradas en foros: Cambios a la información 
ingresada en un foro. 
 
• Consulta de foros y entradas: Visualización de entradas propias y de 
otros usuarios. 
 
• Consulta de material multimedia disponible: Visualizar el material 
gráfico, de audio y video disponible en el sitio. 
 
• Descarga de material multimedia disponible: Selección del material y 
descarga a su equipo. 
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• Consulta de material a la venta: Visualizar el material disponible para 
la venta. 
 
• Compra de material a la venta: Registro de datos requeridos y 
transacción de pago. 
 
• Consulta de compras: Visualizar compras previamente realizadas. 
 
• Consulta de estadísticas: Selección de reportes predefinidos y 
visualización de resultados del reporte. 
 
 
4.4.1.2 DESCRIPCIÓN DE REQUERIMIENTOS PARA ADMINISTRADOR 
 
• Administración de usuarios: Eliminar usuarios, cambiar información del 
usuario bajo su autorización o requerimiento.  
 
• Administración de concurso interactivo: Ingreso de la información para 
crear nueva fecha. Ingreso de resultados reales para el cálculo de los 
puntajes y las posiciones. 
 
• Administración de foros: Moderación de contenidos de los foros. 
 
• Administración de descargas: Registro y eliminación de material de 
descarga.  
 
• Administración de ventas en línea: Registro y eliminación de productos 
para la venta. 
 
• Administración de información estadística: Ingreso de información de 











4.4.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO 
 
«Un caso de uso es una secuencia de interacciones que se desarrollarán 
entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que inicia un actor 
principal sobre el propio sistema.  
 
Los diagramas de casos de uso sirven para especificar la comunicación y el 
comportamiento de un sistema mediante su interacción con los usuarios y/u 
otros sistemas. O lo que es igual, un diagrama que muestra la relación entre 
los actores y los casos de uso en un sistema.  
 
Una relación es una conexión entre los elementos del modelo, por ejemplo la 
especialización y la generalización son relaciones.  
 
Los diagramas de casos de uso se utilizan para ilustrar los requerimientos del 
sistema al mostrar cómo reacciona a eventos que se producen en su ámbito 
o en él mismo». 44 
 
Los casos de uso para el proyecto están basados en el análisis de 
requerimientos desarrollado anteriormente y están divididos en dos 




                                                 
44 Recuperado de es.wikipedia.org bajo la búsqueda “casos de uso”.  Septiembre 10 de 2009. 
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Figura 34 - Diagrama de casos de uso perfil usuario 
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4.4.3 ESPECIFICACIÓN DE CASOS DE USO 
 
La especificación de casos de uso permite el conocimiento de los escenarios, 
cursos o secuencias de eventos posibles en un proyecto de software.  
 
Se trata de un esquema detallado de los pasos necesarios para que el 
sistema cumpla con dicho caso de uso. 
 
Para la especificación de un caso de uso debe tenerse en cuenta el actor o 
los actores que participan, las interacciones entre ellos, los eventos ocurridos 
y los escenarios posibles de acuerdo al curso de las acciones. 
 
La especificación de casos de uso debe ser representada mediante un 
formato específico para este fin, el cual debe ser respetado durante todo el 
análisis del proyecto. 
 
La especificación de los casos de uso sirve como base para la negociación 
de proyectos de software con el cliente. 
 
Deben ser representados mediante un formato específico que debe ser 
respetado durante todo el análisis del proyecto. 
 
Para el proyecto se establece el siguiente formato para especificación de 
casos de uso: 
 
 









CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
   
   









• Caso de uso: Nombre del caso de uso 
 
• Actores: Listado de los actores que participan del caso de uso 
 
• Propósito: El objetivo general del caso de uso 
 
• Resumen: Síntesis del caso de uso 
 
• Prioridad: Relevancia del caso de uso para el proyecto (alta, media, 
baja) 
 
• Curso normal de los eventos: Se divide en el lado de las acciones 
de los actores (izquierdo) y las acciones del sistema (derecho). 
Describe el curso que normalmente llevaría el proceso del caso de 
uso. 
 
• Cursos alternativos: Describe los cursos excepcionales y errores del 
sistema para un proceso. Se debe indicar en qué línea del curso 
normal de los eventos se llegó al curso alternativo. 
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4.4.4 DESARROLLO DE LA ESPECIFICACION DE CASOS DE USO 
4.4.4.1 TODOS LOS PERFILES 
4.4.4.1.1 ACCESO AL SISTEMA 
 
Caso de Uso Acceso al sistema por parte de un usuario o 
administrador 
Actores Usuario / Administrador 
Propósito Iniciar sesión en el sistema 
Descripción El usuario inicia la sesión en el sistema con su nombre 
de usuario y contraseña 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 El usuario / administrador decide iniciar 
sesión en el sistema 
 
2 
 Pantalla de acceso 
3 Digitación de información de usuario  
4  Verificación si nombre de 
usuario existe en BD 
5 




 Mensaje de confirmación 
7  Registro de sesión en el 
sistema 
CURSOS ALTERNOS 
3 Nombre de usuario no existe en BD. Mostrar mensaje de error 
4 La contraseña no corresponde al nombre de usuario digitado. Mensaje de 
error 
Tabla 7 - Especificación caso de uso acceso al sistema 
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4.4.4.2 PERFIL USUARIO 
4.4.4.2.1 REGISTRO DE INFORMACIÓN DE USUARIO 
 
Caso de Uso Registro de información de usuario 
Actores Usuario 
Propósito Registrar la información del usuario 
Descripción El usuario registra en el sistema su información 
personal 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 El usuario decide registrarse en el sitio  
2 
 Pantalla de registro 
3 Digitación de información de usuario  
4  Verificación si nombre de 
usuario ya existe en BD 
5  Verificación integridad de información 
6  Registro de información 
en BD 
7 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Nombre de usuario existe ya en BD. Mostrar mensaje de error 
5 Campos requeridos están vacíos o no concuerdan la contraseña 
seleccionada y su verificación. Mostrar mensaje de error 
Tabla 8 - Especificación caso de uso registro de información de usuario 
4.4.4.2.2 MODIFICACIÓN DE INFORMACIÓN DE USUARIO 
 
Caso de Uso Modificación de información de usuario 
Actores Usuario 
Propósito Modificar la información del usuario 
Descripción El usuario modifica en el sistema su información 
personal 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Solicita modificar su información  
2  Carga en pantalla la información del usuario 
3 Digitación de información de usuario  
4  Verificación integridad de información 




 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Campos requeridos están vacíos o no concuerdan la contraseña 
seleccionada y su verificación. Mostrar mensaje de error 
Tabla 9 - Especificación caso de uso modificación de información de usuario 
4.4.4.2.3 REGISTRO DE PRONÓSTICOS 
 
Caso de Uso Registro de pronósticos de usuario 
Actores Usuario 
Propósito Registrar los pronósticos del usuario 
Descripción El usuario ingresa en el sistema la información 
referente a los pronósticos para la fecha abierta 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información de la fecha 
abierta, partidos y otros 
datos 
3 Digitación de información de usuario  
4  Verificación integridad de información 
5  Registro de información 
en BD 
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 10 - Especificación caso de uso registro de pronósticos 
4.4.4.2.4 MODIFICACIÓN DE PRONÓSTICOS 
 
Caso de Uso Modificación de pronósticos de usuario 
Actores Usuario 
Propósito Modificar los pronósticos del usuario 
Descripción El usuario modifica en el sistema la información 
referente a los pronósticos para la fecha abierta 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Solicita los datos ingresados por el usuario para la fecha de juego abierta 
 
2  Verificación de fecha 
abierta 
3 
 Carga en pantalla la 
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información ingresada por 
el usuario para la fecha 
abierta 
4 Modificación de información de usuario  
5  Verificación integridad de información 
6  Registro de información 
en BD 
7 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
2 La fecha requerida ya ha sido cerrada, no se pueden modificar los pronósticos. Mensaje de error 
5 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 11 - Especificación caso de uso modificación de pronósticos 
4.4.4.2.5 CONSULTA DE PRONÓSTICOS 
 
Caso de Uso Consulta de pronósticos 
Actores Usuario 
Propósito Consultar pronósticos 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información 
referente a los pronósticos para cualquier fecha 
cerrada y para cualquier usuario 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selección de usuario y fecha cerrada   
2  Verificación de usuario y fecha cerrada 
3 
 Carga en pantalla la 
información ingresada por 
el usuario seleccionado 




Si usuario seleccionado es igual a usuario de sesión del sistema y la 
fecha seleccionada se encuentra abierta, se despliega la pantalla de 
modificación de pronósticos.  
Si usuario seleccionado no es igual a usuario de sesión y la fecha 
seleccionada se encuentra abierta, mostrar mensaje de error indicando 
que no se pueden visualizar los pronósticos de otro usuario para una 
fecha que no ha sido cerrada 






4.4.4.2.6 REGISTRO DE ENTRADA EN FOROS 
 
Caso de Uso Registro de entrada de usuario en foro 
Actores Usuario 
Propósito Registrar entrada del usuario para un foro 
Descripción El usuario ingresa en el sistema la información 
referente a una entrada a un tema de un foro 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona el foro y el tema sobre el cual se hará la entrada 
 
2 
 Carga en pantalla la 
información registrada 
para el foro y tema 
seleccionados  
3 Digitación de entrada del usuario  
4  Verificación integridad de información 
5  Registro de información 
en BD 
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 13 - Especificación caso de uso registro de entrada en foros 
4.4.4.2.7 MODIFICACIÓN DE ENTRADA EN FOROS 
 
Caso de Uso Modificación de entrada de usuario en foro 
Actores Usuario 
Propósito Modificar una entrada del usuario en un foro 
Descripción El usuario modifica en el sistema la información 
ingresada para un tema de un foro 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información de la entrada 
ingresada por el usuario 
3 Modificación de entrada del usuario  
4  Verificación integridad de información 
5  Registro de información 
en BD 
6 




El usuario de sesión del sistema es diferente al usuario que ingresó la 
entrada. No se pueden modificar entradas de otros usuarios. Mensaje de 
error 
4 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 14 - Especificación caso de uso modificación de entrada en foros 
4.4.4.2.8 CONSULTA DE FOROS Y ENTRADAS 
 
Caso de Uso Visualización de entradas en foros 
Actores Usuario 
Propósito Consultar una entrada del usuario o de otros usuarios 
en un foro 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información 
ingresada para un tema de un foro 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información de la entrada 
seleccionada por el 
usuario 
CURSOS ALTERNOS 
2 La entrada seleccionada para el tema y el foro seleccionados fue borrada. Mensaje de error. 
Tabla 15 - Especificación caso de uso consulta de foros y entradas 
4.4.4.2.9 CONSULTA DE MATERIAL MULTIMEDIA 
 
Caso de Uso Visualización de material multimedia disponible 
Actores Usuario 
Propósito Consultar el material multimedia disponible para 
descarga 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información del 
material multimedia disponible para descarga 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría del material 
multimedia a consultar 
 
2 
 Carga en pantalla la 
información del material 
disponible para la 
categoría seleccionada 
CURSOS ALTERNOS 
Tabla 16 - Especificación caso de uso consulta de material multimedia 
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4.4.4.2.10 DESCARGA DE MATERIAL MULTIMEDIA 
 
Caso de Uso Descarga de material multimedia disponible 
Actores Usuario 
Propósito Descargar a su equipo el material multimedia 
disponible 
Descripción El usuario selecciona en el sistema la información del 
material a descargar y procede con la descarga 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría del material 
multimedia a consultar 
 
2 
 Carga en pantalla la 
información del material 
disponible para la 
categoría seleccionada 
3 Selecciona el archivo a descargar  
4  Verificación integridad de información 
5  Cuadro de diálogo para inicio de descarga 
6 Confirmación de inicio de descarga  
7 
 Transferencia de datos 
8 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 El archivo seleccionado para descarga no se encuentra disponible. Mensaje de error 
6 El usuario decide cancelar la solicitud de descarga. Volver a pantalla inmediatamente anterior 
7 Problemas en la transferencia de datos. Mensaje de error. 
Tabla 17 - Especificación caso de uso descarga de material multimedia 
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4.4.4.2.11 CONSULTA DE MATERIAL PARA LA VENTA 
 
Caso de Uso Visualización de material para venta disponible 
Actores Usuario 
Propósito Consultar el material para venta disponible 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información del 
material disponible para la venta 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información del material 
disponible para la 
categoría seleccionada 
CURSOS ALTERNOS 
Tabla 18 - Especificación caso de uso consulta de material para la venta 
4.4.4.2.12 COMPRA DE MATERIAL PARA LA VENTA 
 
Caso de Uso Compra de material disponible para la venta 
Actores Usuario 
Propósito Transacción de compra de material 
Descripción El usuario selecciona en el sistema la información del 
material a comprar y procede con la compra 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información del material 
disponible para la 
categoría seleccionada 
3 Selecciona el artículo a comprar  
4  Verificación de disponibilidad de artículo 
5 Confirmación de compra  
6  Verificación de datos de 
usuario para entrega 
7  Formulario de transacción 
electrónica 
8 Ingreso de información para transacción  
9  Verificación de integridad de información 
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10 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 
El artículo seleccionado para la compra no se encuentra disponible. 
Mensaje de error. 
El artículo seleccionado para la compra no se encuentra en stock. 
Mensaje de confirmación indicando si el usuario desea proseguir con la 
compra de todos modos. 
5 El usuario decide cancelar la solicitud de compra. Volver a pantalla inmediatamente anterior 
6 Hay campos necesarios para la entrega que no han sido llenados. Formulario solicitando información para los campos vacíos. 
9 Problemas en la información para la transacción. Mensaje de error 
Tabla 19 - Especificación caso de uso compra de material para la venta 
4.4.4.2.13 CONSULTA DE COMPRAS 
 
Caso de Uso Visualización de compras del usuario 
Actores Usuario 
Propósito Consultar las compras realizadas por el usuario 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información de las 
compras realizadas por él 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la consulta de las compras  
2 
 Carga en pantalla la 
información de las 
compras realizadas por el 
usuario 
3 Selección de una compra específica  
4 
 Carga en pantalla la 
información de la compra 
seleccionada 
CURSOS ALTERNOS 
2 El usuario no ha realizado compras. Mensaje de error. 
Tabla 20 - Especificación caso de uso consulta de compras 
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4.4.4.2.14 CONSULTA DE ESTADÍSTICAS 
 
Caso de Uso Visualización de reportes de estadísticas 
Actores Usuario 
Propósito Consultar un reporte de estadísticas 
Descripción El usuario consulta en el sistema la información de un 
reporte de estadísticas seleccionado 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 




 Carga en pantalla la 
información de los 
reportes de estadísticas 
3 Selección de un reporte específico  
4 
 Carga en pantalla la 
información del reporte 
seleccionado 
Tabla 21 - Especificación caso de uso consulta de estadísticas 
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4.4.4.3 PERFIL ADMINISTRADOR 
4.4.4.3.1 ELIMINACIÓN DE USUARIO 
 
Caso de Uso Eliminación de usuario del sistema 
Actores Administrador 
Propósito Eliminar la información del usuario del sistema 
Descripción El administrador elimina del sistema la información de 
un usuario 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona el usuario a eliminar  
2  Carga en pantalla la información del usuario 
3 Confirma la eliminación del usuario  
4 
 Modificación de campo 
«estado» para el usuario. 
Se cambia a inactivo 
5 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 El usuario ya estaba inactivo. Mensaje de error 
Tabla 22 - Especificación caso de uso eliminación de usuario 
4.4.4.3.2 MODIFICACIÓN DE INFORMACIÓN DE USUARIO 
 
Caso de Uso Modificación de información de usuario 
Actores Administrador 
Propósito Modificar la información de un usuario 
Descripción El administrador modifica en el sistema la información 
de un usuario específico 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona el usuario a eliminar  
2  Carga en pantalla la información del usuario 
3 Digitación de información del usuario  
4  Verificación integridad de información 
5  Registro de información 
en BD 
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 23 - Especificación caso de uso modificación de información de usuario 
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4.4.4.3.3 CREACIÓN DE NUEVA FECHA 
 
Caso de Uso Creación de nueva fecha para concurso 
Actores Administrador 
Propósito Crear una nueva fecha de partidos para el concurso 
Descripción El administrador ingresa al sistema los datos de los 
partidos para una nueva fecha del concurso 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Solicita la creación de nueva fecha  
2 
 Carga en pantalla la 
información para creación 
de fecha 
3 Digitación de información de los partidos  
4  Verificación integridad de información 
5  Registro de información 
en BD 
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
Tabla 24 - Especificación caso de uso creación de nueva fecha 
4.4.4.3.4 CIERRE DE FECHA ABIERTA 
 
Caso de Uso Cierra de fecha abierta 
Actores Administrador 
Propósito Cerrar una fecha de partidos para el concurso 
Descripción El administrador cierra una fecha de partidos para el 
concurso 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la fecha a cerrar  
2  Verificación de fecha 
abierta 
3 Confirmación de cierre de fecha  
4 
 Cambio de estado de la 
fecha en BD. Pasa de 
abierta a cerrada 
CURSOS ALTERNOS 
2 La fecha ya se encuentra cerrada. Mensaje de error 
Tabla 25 - Especificación caso de uso cierre de fecha abierta 
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4.4.4.3.5 INGRESO DE RESULTADOS PARA CÁLCULO DE PUNTOS 
 
Caso de Uso Ingreso de resultados para cálculo de puntos 
Actores Administrador 
Propósito Registrar los resultados para cálculo de puntos de 
usuarios 
Descripción El administrador registra los resultados reales de los 
partidos para realizar el cálculo de puntos obtenidos 
por los usuarios 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la fecha a la cual ingresar los 
resultados 
 
2  Verificación de fecha 
cerrada 
3 
 Carga en pantalla la 
información de los 
partidos de la fecha 
seleccionada 
4 Digitación de información de los resultados de los partidos 
 
5  Verificación integridad de información 
6  Registro de información 
en BD 
7 Solicita cálculo de puntajes  
8 
 Algoritmo para el cálculo 
de puntajes obtenidos por 
los usuarios 
9 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
2 La fecha seleccionada se encuentra abierta. No se pueden ingresar 
resultados a una fecha abierta. Mensaje de error 
5 Campos requeridos están vacíos. Mostrar mensaje de error 
8 Problemas en el cálculo de puntajes. Devolver transacción y mensaje de 
error. 
Tabla 26 - Especificación caso de uso ingreso de resultados para cálculo de puntos 
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4.4.4.3.6 MODERACIÓN DE CONTENIDO DE LAS ENTRADAS 
 
Caso de Uso Moderación de contenido de las entradas de los 
foros 
Actores Administrador 
Propósito Eliminar la información de las entradas ofensivas en 
los foros 
Descripción El administrador elimina del sistema la información de 
entradas de foros que sean ofensivas 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la entrada a eliminar  
2  Carga en pantalla la información de la entrada 
3 Confirma la eliminación de la entrada  
4  Eliminación de la entrada 
en la BD 
5 
 Mensaje de confirmación 
6 
 Mail al usuario informando 
sobre la eliminación de la 
entrada. 
CURSOS ALTERNOS 
6 Problemas al enviar mail. Mensaje de error 
Tabla 27 - Especificación caso de uso moderación de contenido de las entradas 
4.4.4.3.7 REGISTRO DE MATERIAL PARA DESCARGA 
 
Caso de Uso Registro de material para descarga 
Actores Administrador 
Propósito Ingresar al sistema material para descarga 
Descripción El administrador registra en el sistema el material 
multimedia para ser descargado 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría del material  
2 
 Muestra en pantalla el 
formulario para cargar 
archivos multimedia 
3 Selecciona el archivo a cargar  
4  Carga el archivo en el 
sistema 
5 Ingresa información del archivo  
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
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4 Problemas al cargar el archivo. Mensaje de error 
Tabla 28 - Especificación caso de uso registro de material para descarga 
4.4.4.3.8 ELIMINACIÓN DE MATERIAL PARA DESCARGA 
 
Caso de Uso Eliminación de material para descarga 
Actores Administrador 
Propósito Eliminar archivos de material multimedia para 
descarga 
Descripción El administrador elimina del sistema los archivos de 
material multimedia seleccionados 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría en la que se 
encuentran los archivos 
 
2 
 Carga en pantalla los 
archivos pertenecientes a 
la categoría seleccionada 
3 Selecciona el archivo o archivos a eliminar  
4 
 Mensaje de confirmación 
5 Confirma la eliminación de los archivos  
6 
 Elimina de la base de 
datos y del archivo de 
sistema los archivos 
seleccionados 
CURSOS ALTERNOS 
5 El administrador no confirma la eliminación. Vuelve a pantalla anterior 
6 Problemas al eliminar los archivos. Mensaje de error 




 4.4.4.3.9 REGISTRO DE PRODUCTOS PARA LA VENTA 
 
Caso de Uso Registro de productos para la venta 
Actores Administrador 
Propósito Ingresar al sistema productos para la venta 
Descripción El administrador registra en el sistema los productos 
para ser vendidos 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría del producto  
2 
 Muestra en pantalla el 
formulario para cargar 
archivos para el producto 
3 Selecciona el archivo a cargar  
4  Carga el archivo en el 
sistema 
5 Ingresa información del producto  
6 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
4 Problemas al cargar el archivo. Mensaje de error 
Tabla 30 - Especificación caso de uso registro de productos para la venta 
4.4.4.3.10 ELIMINACIÓN DE PRODUCTOS PARA LA VENTA 
 
Caso de Uso Eliminación de productos para la venta 
Actores Administrador 
Propósito Eliminar productos para la venta 
Descripción El administrador elimina del sistema los productos 
seleccionados así como sus archivos 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la categoría en la que se 
encuentran los productos 
 
2 
 Carga en pantalla los 
productos pertenecientes 
a la categoría 
seleccionada 
3 Selecciona el producto o productos a 
eliminar 
 
4  Mensaje de confirmación 
5 Confirma la eliminación de los productos  
6 
 Verifica que el producto 
no esté en un pedido 
vigente de un usuario 
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7 
 Elimina de la base de 
datos y del archivo de 
sistema los productos 
seleccionados 
CURSOS ALTERNOS 
5 El administrador no confirma la eliminación. Vuelve a pantalla anterior 
6 El producto está en un pedido vigente de un usuario. Mensaje de error 
7 Problemas al eliminar los archivos. Mensaje de error 
Tabla 31 - Especificación caso de uso eliminación de productos para la venta 
 
4.4.4.3.11 REGISTRO DE INFORMACIÓN DE PARTIDOS 
 
Caso de Uso Registro de información de partidos 
Actores Administrador 
Propósito Ingresar al sistema información estadística de los 
partidos de una fecha 
Descripción El administrador registra en el sistema la información 
estadística de los partidos de una fecha 
Prioridad Alta 
CURSO NORMAL DE LOS EVENTOS 
Línea Acción del Actor Respuesta Sistema 
1 Selecciona la fecha en la cual va a registrar la información 
 
2 
 Muestra en pantalla los 
partidos registrados para 
esta fecha 
3 
Registra la información de cada partido 
(jugadores, goles y otros datos pertinentes) 
para la fecha seleccionada 
 
4 
 Ingresa a la BD la 
información de los 
partidos de la jornada 
seleccionada 
5 
 Mensaje de confirmación 
CURSOS ALTERNOS 
2 La jornada seleccionada no tiene partidos registrados. Mensaje de error 
Tabla 32 - Especificación caso de uso registro de información de partidos 
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4.4.5 ESPECIFICACIÓN DE CLASES 
  
Consiste en la descripción de cada clase con sus atributos y sus operaciones 
y especificando el propósito que debe cumplir la clase. 
 
Para la especificación de clases se utilizarán las siguientes convenciones: 
 
• (#) Llave primaria 
• ($) Campo con valor único irrepetible 
• (*) Referencia externa 
 
4.4.5.1 CLASE USUARIO 
 
CLASE USUARIO 
PROPÓSITO Guardar información del usuario del sistema 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Nombres 
• Apellidos 
• Correo electrónico 






• Cambiar Contraseña 
• Comprobar disponibilidad de alias 
Tabla 33 - Especificación de clase usuario 
4.4.5.2 CLASE JUGADOR 
 
CLASE JUGADOR 
PROPÓSITO Guardar información de jugadores en el sistema 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Nombres 
• Apellidos 
• Ciudad nacimiento 






Tabla 34 - Especificación de clase jugador 
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4.4.5.3 CLASE JUGADOR – DOCUMENTO 
 
CLASE JUGADOR – DOCUMENTO 
PROPÓSITO Guardar información de documentos de identidad para un jugador 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Jugador (*) 
• Tipo documento (CC, Pasaporte, Extranjería, TI, Registro 
Civil) 






Tabla 35 - Especificación de clase jugador - documento 
4.4.5.4 CLASE EQUIPO 
 
CLASE EQUIPO 
PROPÓSITO Guardar información de equipos en el sistema 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Razón social 
• Nombre característico 
• Ciudad procedencia 






Tabla 36 - Especificación de clase equipo 
4.4.5.5 CLASE TORNEO 
 
CLASE TORNEO 
PROPÓSITO Guardar información de torneos en el sistema 
ATRIBUTOS 









Tabla 37 - Especificación de clase torneo 
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4.4.5.6 CLASE TORNEO – EQUIPO 
 
CLASE TORNEO – EQUIPO 
PROPÓSITO Guardar información de la participación de un equipo en un torneo 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Torneo (*) 







Tabla 38 - Especificación de clase torneo - equipo 
4.4.5.7 CLASE TORNEO - EQUIPO – JUGADOR 
 
CLASE TORNEO – EQUIPO – JUGADOR 
PROPÓSITO Guardar información de la participación de un jugador en un 
equipo para un torneo 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Torneo - Equipo (*) 






 Tabla 39 - Especificación de clase torneo - equipo - jugador 
4.4.5.8 CLASE ÁRBITRO 
 
CLASE ÁRBITRO 
PROPÓSITO Guardar información de árbitros en el sistema 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Nombres 
• Apellidos 
• Ciudad nacimiento 
• Fecha nacimiento 






Tabla 40 - Especificación de clase árbitro 
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4.4.5.9 CLASE PARTIDO 
 
CLASE PARTIDO 
PROPÓSITO Guardar información de cada partido en el sistema 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 




• Equipo local (*) 
• Goles local 
• Equipo visitante (*) 







Tabla 41 - Especificación de clase partido 
4.4.5.10 CLASE PARTIDO – JUGADOR 
 
CLASE PARTIDO – JUGADOR 
PROPÓSITO Guardar información de los jugadores de un partido 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Partido (*) 





Tabla 42 - Especificación de clase partido - jugador 
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4.4.5.11 CLASE PARTIDO – JUGADOR - INCIDENCIA 
 
CLASE PARTIDO – JUGADOR – INCIDENCIA 
PROPÓSITO Guardar información de las incidencias de un jugador en un partido 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Partido - Jugador (*) 







Tabla 43 - Especificación de clase partido - jugador - incidencia 
4.4.5.12 CLASE PARTIDO – ÁRBITRO 
 
CLASE PARTIDO – ÁRBITRO 
PROPÓSITO Guardar información de los árbitros de un partido 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Partido (*) 
• Identificación Árbitro (*) 






Tabla 44 - Especificación de clase partido - árbitro 
4.4.5.13 CLASE JORNADA DE PRONÓSTICOS 
 
CLASE JORNADA DE PRONÓSTICOS 
PROPÓSITO Guardar información de una jornada de pronósticos 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Fecha apertura 
• Fecha cierre 
• Número de partidos 







Tabla 45 - Especificación de clase jornada 
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4.4.5.14 CLASE PARTIDO – JORNADA 
 
CLASE PARTIDO – JORNADA 
PROPÓSITO Guardar información de los partidos para una jornada de pronósticos 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Partido (*) 
• Identificación Jornada (*) 
• Equipo local (*) 
• Goles equipo local 
• Equipo visitante (*) 





• Ingresar marcador real 
• Calcular puntos por pronósticos 
Tabla 46 - Especificación de clase partido - jornada 
4.4.5.15 CLASE PRONÓSTICO 
 
CLASE PRONÓSTICO 
PROPÓSITO Guardar información de los pronósticos de los usuarios para los partidos de una jornada 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Usuario (*) 
• Identificación Partido – Jornada (*) 
• Goles equipo local 






Tabla 47 - Especificación de clase pronóstico 
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4.4.5.16 CLASE ARTÍCULO 
 
CLASE ARTÍCULO 
PROPÓSITO Guardar información de los artículos disponibles para la venta 
ATRIBUTOS 












• Modificar existencias 
Tabla 48 - Especificación de clase artículo 
 
4.4.5.17 CLASE ARTÍCULO – ARCHIVO 
 
CLASE ARTÍCULO – ARCHIVO 
PROPÓSITO Guardar información de los archivos asociados a un artículo para la venta, como son imágenes y documentos 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Artículo (*) 
• Nombre archivo 







Tabla 49 - Especificación de clase artículo - archivo 
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4.4.5.18 CLASE PEDIDO 
 
CLASE PEDIDO 
PROPÓSITO Guardar información de los pedidos de un artículo realizados por 
un usuario  
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Usuario (*)  
• Fecha 
• Dirección envío 






Tabla 50 - Especificación de clase pedido 
 
4.4.5.19 CLASE DETALLE DE PEDIDO 
 
CLASE DETALLE DE PEDIDO 
PROPÓSITO Guardar información de los detalles de un pedido  
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Pedido (*)  








Tabla 51 - Especificación de clase detalle pedido 
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4.4.5.20 CLASE MATERIAL PARA DESCARGA 
 
CLASE MATERIAL PARA DESCARGA 
PROPÓSITO Guardar información del material multimedia para descarga 
ATRIBUTOS 












Tabla 52 - Especificación de clase material para descarga 
4.4.5.21 CLASE DESCARGA 
 
CLASE DESCARGA 
PROPÓSITO Guardar información de las descargas realizadas por un usuario 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Material para descarga (*)  
• Identificación Usuario (*) 
OPERACIONES • Agregar 
• Consultar 
Tabla 53 - Especificación de clase descarga 
4.4.5.22 CLASE FORO 
 
CLASE FORO 
PROPÓSITO Guardar información de los foros abiertos 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 








Tabla 54 - Especificación de clase foro 
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4.4.5.23 CLASE ENTRADA EN FORO 
 
CLASE ENTRADA EN FORO 
PROPÓSITO Guardar información de las entradas realizadas en un foro 
ATRIBUTOS 
• Identificación (#) 
• Identificación Usuario (*) 
• Identificación de foro (*) 







Tabla 55 - Especificación de clase entrada en foro 
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Figure 36 - Diagrama de clases 
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5.1 DATOS BASE 
 
 
CONSTITUCIÓN Y REGISTRO 250,000      
CAPACITACIÓN 1,000,000   
DESARROLLO ESTUDIO 1,500,000   
TOTAL 2,750,000   
TAX 37.5%
Horizonte de Análisis (Años) 5
VALOR
100% 2,000,000   
100% 2,000,000   
PRECIO PUBLICIDAD 1 AÑO 5,000,000
PRECIO DIMAYOR 1 AÑO 24,000,000
PRECIO EQUIPOS 1 AÑO 12,000,000
VENTAS PROYECTADAS AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
PUBLICIDAD 2 2 3 3 4
PRESENCIA DIMAYOR 1 1 1 1 1











IPC/AÑO 0% 5% 5% 5% 5%
1 2 3 4 5
Gerente 1 3,808,250    3,808,250      45,699,000    47,983,950      50,383,148       52,902,305       55,547,420       
Administrador de 
Proyectos 1 3,808,250    3,808,250      45,699,000    47,983,950      50,383,148       52,902,305       55,547,420       
Desarrollador 1 2,284,950    2,284,950      27,419,400    28,790,370      30,229,889       31,741,383       33,328,452       
Diseñador 0.5 1,600,000    800,000         9,600,000      10,080,000      10,584,000       11,113,200       11,668,860       
Secretaria 1 1,218,640    1,218,640      14,623,680    15,354,864      16,122,607       16,928,738       17,775,174       
Auxiliar 0.5 1,000,000    500,000         6,000,000      6,300,000        6,615,000         6,945,750         7,293,038         
TOTAL MANO DE OBRA 5 12,420,090    149,041,080  156,493,134    164,317,791     172,533,680     181,160,364     
DESCRIPCIÓN UNIDAD CANTIDAD VR UNITARIO VR TOTAL AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
COSTOS DIRECTOS
Servicios Mes 1 400,000         400,000         4,800,000        5,040,000         5,292,000         5,556,600         5,834,430         
Internet Mes 1 60,000           60,000           720,000           756,000            793,800            833,490            875,165            
Domino y Hosting Mes 1 8,000             8,000             96,000             100,800            105,840            111,132            116,689            
Arrendamiento Mes 1 1,000,000      1,000,000      12,000,000      12,600,000       13,230,000       13,891,500       14,586,075       
Publicidad Mes 1 2,500,000      2,500,000      30,000,000      31,500,000       33,075,000       34,728,750       36,465,188       
TOTAL COSTOS DIRECTOS 3,968,000      47,616,000      49,996,800       52,496,640       55,121,472       57,877,546       
COSTOS INDIRECTOS
Papelería, Implementos de 
aseo y otros 1   150,000          150,000 1,800,000        1,890,000         1,984,500         2,083,725         2,187,911         
TOTAL COSTOS  150,000  1,800,000  1,890,000  1,984,500  2,083,725  2,187,911 
MANO DE OBRA DIRECTA     12,420,090 149,041,080    156,493,134     164,317,791     172,533,680     181,160,364     
TOTAL 16,538,090    198,457,080    208,379,934     218,798,931     229,738,877     241,225,821     
COSTOS FIJOS DE OPERACIÓN 
GASTOS ADMINISTRATIVOS FIJOS - MANO DE OBRA DIRECTA












CANTIDAD PUBLICIDAD 2                 2                 3                 3                 4                 
PRECIO DE VENTA PUBLICIDAD 5,000,000     
PRESENCIA DIMAYOR 1                 1                 1                 1                 1                 
PRECIO PRESENCIA DIMAYOR 24,000,000   
PRESENCIA EQUIPOS 18               18               18               18               18               
PRECIO PRESENCIA EQUIPOS 12,000,000   
AÑO 1 AÑO 2 AÑO 3 AÑO 4 AÑO 5
NIVEL DE VENTAS PUBLICIDAD 100% 100% 100% 100% 100%
VENTAS PUBLICIDAD 2                 2                 3                 3                 4                 
VALOR VENTAS PUBLICIDAD 10,000,000   10,000,000   15,000,000   15,000,000   20,000,000   
NIVEL PRESENCIA DIMAYOR 100% 100% 100% 100% 100%
PRESENCIA DIMAYOR 1                 1                 1                 1                 1                 
VALOR PRESENCIA DIMAYOR 24,000,000   24,000,000   24,000,000   24,000,000   24,000,000   
NIVEL PRESENCIA EQUIPOS 100% 100% 100% 100% 100%
PRESENCIA EQUIPOS 18               18               18               18               18               
VALOR PRESENCIA EQUIPOS 216,000,000 216,000,000 216,000,000 216,000,000 216,000,000 
TOTAL VENTAS 250,000,000 250,000,000 255,000,000 255,000,000 260,000,000 
 




M A QUIN A R IA  Y EQUIP O C A N T ID A D C OST O UN IT A R IO C OST O T OT A L D EP M ET OD O A ÑO 1 A ÑO 2 A ÑO 3 A ÑO 4 A ÑO 5 VL
Computadores 6 1,600,000                            9,600,000                   5 Línea Recta 1,920,000        1,920,000        1,920,000        1,920,000        1,920,000        -                    
T OT A L M A QUIN A R IA  Y  EQUIP OS 9,600,000         1,920,000  1,920,000  1,920 ,000  1,920,000  1,920,000  -            
M UEB LES Y EN SER ES C A N T ID A D C OST O UN IT A R IO C OST O T OT A L D EP M ET OD O A ÑO 1 A ÑO 2 A ÑO 3 A ÑO 4 A ÑO 5 VL
Escritorio Ejecutivo 2 200,000                               400,000                      10 Línea Recta 40,000             40,000             40,000             40,000             40,000             200,000           
M esa Computador 4 150,000                                600,000                      10 Línea Recta 60,000             60,000             60,000             60,000             60,000             300,000           
Archivador 1 200,000                               200,000                      10 Línea Recta 20,000             20,000             20,000             20,000             20,000             100,000            
Sillas Escritorio 6 100,000                                600,000                      10 Línea Recta 60,000             60,000             60,000             60,000             60,000             300,000           
Dotación de oficina 6 100,000                                600,000                      10 Línea Recta 60,000             60,000             60,000             60,000             60,000             300,000           
Fax 1 350,000                               350,000                      5 Línea Recta 70,000             70,000             70,000             70,000             70,000             -                    
Teléfonos 6 60,000                                 360,000                      5 Línea Recta 72,000             72,000             72,000             72,000             72,000             -                    
M esa 2 100,000                                200,000                      10 Línea Recta 20,000             20,000             20,000             20,000             20,000             100,000            
T OT A L M UEB LES Y EN SER ES 3,310,000         402,000    402,000    402 ,000    402,000    402,000    1,300,000  
 
Tabla 59 - Información de depreciación para análisis de flujo de caja 
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5.5 FLUJO DE CAJA LIBRE Y TASA DE RETORNO DE INVERSIÓN 
 
0 1 2 3 4 5
Ingresos de Operación 250,000,000 250,000,000 255,000,000 255,000,000 260,000,000
Ventas 250,000,000 250,000,000 255,000,000 255,000,000 260,000,000
Otros Ingresos (Gravables)
Costos de Operación (Directos) 196,657,080 206,489,934 216,814,431 227,655,152 239,037,910
Mano de Obra 149,041,080 156,493,134 164,317,791 172,533,680 181,160,364
Otros Costos 47,616,000 49,996,800 52,496,640 55,121,472 57,877,546
Costos Indirectos 1,800,000 1,890,000 1,984,500 2,083,725 2,187,911
Otros Costos 
Depreciación 2,322,000 2,322,000 2,322,000 2,322,000 2,322,000
UAI 49,220,920 39,298,066 33,879,069 22,939,123 16,452,179





Activos no fijos (diferibles)
Depreciación 2,322,000 2,322,000 2,322,000 2,322,000











6.1 CONCLUSIONES ANÁLISIS DEL ENTORNO 
 
• El fútbol es un deporte masivo que congrega millones de practicantes y 
espectadores en todo el mundo. De igual forma es un negocio atractivo en 
el que circulan sumas realmente importantes de dinero por concepto de 
transacciones, publicidad y derechos de televisión. 
 
• Internet ha dejado de ser un espacio reservado sólo para genios de la 
informática y se ha convertido en lugar de convergencia para los individuos 
a nivel mundial. La revolución social de Internet conocida como Web 2.0 ha 
permitido que la interactividad sea el mayor atractivo de la red mundial y ha 
congregado a millones de personas a comunicarse e interactuar a través de 
las redes sociales como Facebook, Twitter y Myspace. 
 
• El fútbol ha ganado un espacio importante en Internet. La transmisión de 
partidos a través de la red, la presencia de portales Web dedicados a este 
deporte, concursos y el constante flujo de información al respecto han 
posicionado al fútbol como uno de los deportes con mayor peso en Internet. 
 
• En Latinoamérica, y especialmente en Colombia, no se ha explotado todavía 
el manejo de información estadística sobre el fútbol, lo cual es una fuente de 




6.2 CONCLUSIONES ANÁLISIS DEL MERCADO 
 
• El desarrollo de software es un sector de las empresas de tecnologías de la 
información y la comunicación que ha venido creciendo de forma constante 
en el país. De igual forma, los gobiernos y el sector privado han entendido la 
fortaleza que representa la sistematización de la información y el control de 
ella, por lo cual han invertido en el sector de las TIC y en especial en el área 
de desarrollo de software. 
 
• El fútbol es un negocio millonario alrededor del mundo. Los equipos 
profesionales, los empresarios y las casas de apuestas han visto en este 
deporte una mina explotable que parece dejar más réditos cada año. 
 
• Las empresas en Latinoamérica y Colombia han empezado a romper el 
paradigma de publicidad tradicional y han incursionado en la publicidad On-
Line después de entender que Internet brinda un medio de comunicación 
universal y permanente, con dinamismo y actualización permanente y a un 
costo menor. 
 
• El comercio electrónico, aunque no ha alcanzado la dimensión esperada, 
mueve cifras significativas en todo el mundo. En Colombia esta cultura de la 
compra de elementos a través de Internet apenas está despertando, pero no 
debido a la falta de demanda sino a que la infraestructura comercial del país 
no se ha preparado de forma adecuada para este tipo de comercio virtual. 
 
• Actualmente existen algunos sitios Web y aplicaciones en redes sociales 
que cumplen parcialmente con algunos de los objetivos que plantea el 
proyecto. Esta competencia directa en algunos casos cuenta con el respaldo 
o patrocinio de importantes empresas u organismos asociados al fútbol. 
 
• La competencia directa no profundiza en el área de la información 
estadística, lo cual debe ser explotado en este proyecto como un factor de 
diferenciación. 
 
• Es fundamental para la ejecución del proyecto contar con el aval y el apoyo 
de la División Mayor de Fútbol Colombiano DIMAYOR y con el respaldo de 
los principales estadígrafos del país para validar la información y vincularlos 
a ellos como piezas relevantes del proyecto. 
 
• El mercado objetivo del proyecto es amplio y heterogéneo, por lo tanto es 
importante que los contenidos presentados sean versátiles y diversos. 
 
• Se presenta la idea de poner a prueba el sitio Web a través del torneo de 
fútbol Copa Ciudad Pereira. Se presentaría una versión de prueba con la 
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información histórica de las últimas cinco versiones de la Copa Ciudad 
Pereira, y se pondría a disposición de los usuarios el concurso interactivo 
con los partidos de la próxima versión de la Copa Ciudad Pereira. De esta 
forma se lograría someter a pruebas reales el funcionamiento del sitio y de 






6.3 CONCLUSIONES ANÁLISIS ORGANIZACIONAL 
 
• La estructura organizacional presentada en el proyecto es sencilla y define 
jerarquías y responsabilidades. Es apropiada para la ejecución de este 




6.4 CONCLUSIONES ANÁLISIS TÉCNICO 
 
• El lenguaje de programación PHP y la implementación del framework de 
Zend permiten un desarrollo estructurado y orientado a objetos de la 
aplicación, permitiendo mejorar la calidad del código generado y por ende el 
funcionamiento final de toda la aplicación. Al ser un lenguaje orientado a 
Web es ideal para el tipo de proyecto presentado. 
 
• El motor de base de datos PostgreSQL es suficiente para la aplicación. Se 
deben escribir de forma eficiente las consultas para no sobrecargar la base 
de datos. En un futuro se podría pensar en migrar a un motor de base de 
datos más robusto como Oracle, por lo cual las consultas deben ser 
codificadas de forma que permitan una futura integración con otros motores. 
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6.5 CONCLUSIONES ANÁLISIS DE FLUJO DE CAJA 
 
• Las negociaciones adelantadas con la DIMAYOR y con la Federación 
Colombiana de Fútbol, en cabeza de su presidente Luis Bedoya, son 
fundamentales para el desarrollo del proyecto, ya gran parte de la 
financiación proviene de la vinculación de estas entidades y de los equipos 
profesionales de Colombia de la primera división. Se deben buscar 
estímulos y exclusividades para que estas entidades sientan como propio el 
proyecto y lo apoyen plenamente. 
 
• La venta de publicidad en el sitio, si bien no es fundamental para el 
sostenimiento del proyecto, es una fuente de ingresos considerable que 
permite además atraer nuevos usuarios. Se debe comercializar el sitio de 
forma que sea atractivo para que las empresas estén interesadas en pautar. 
 
• El análisis del flujo de caja y la tasa de interés de retorno validan la 
viabilidad del proyecto, teniendo en cuenta que se deben redoblar esfuerzos 
en la negociación con las entidades patrocinadoras y haciendo una difusión 
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